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SPECTRUM 128 /# 
ELSUMMUM 

spectrum, como Uder, marca un nuevo hito en salvo en los Disliibuidoies Exclusivosde Investranica, 



la de los ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en casteliano. leclado independiente 
para operaciones num^ricas y de tralamiento 
delexlos., 

Sinclair e !nvesir6nica han desarrollado una 
autentica novedad. En ningiin Ingar del mundo, 



podr^ enconUar el nuevo Spectrum 12 
S6 el primero en lener lo liltimo, 

SPECTRUM 128. NOVISSIMUS 



^ 



iitvestronica 



orPUBLINFORMA-nCA.S 




Nuevas 
ideas 



Que ZX esti camblando, no ea un mlalerlo para nadlB. Tampoeo 

pretendemoB acultarlo: mis blen al contiarlo, pensamoa qua 

necasitamoa hacerlo blan — an 'a madlda qua nos sea poaibia— 

Anta todo, panaamos que una rev/sla as una labor da 

par1lclpacl6n, una raalldad viva, una construccl6n colldlana que 

oslamoB dfspuoElos —con vuesira ayuda— a major ar dia a d(a, 

maa a maa y niimaro a numem. Solo cofiocWndose, podremot 

llagar a conseguir oblanar una rei/lala de la que nos sintamaa 

— noBotros y voaotroa— orgulloaoa. 

Para olio, podrils ver qua hamoa puaato an mercha, una aeria de 

varlaclanas en Iob planleamlenloa da la propla revlala, 

Inteniando adecuaria mas a vueatros guatoa. 

Por un lado obaervardia un Incremenio de p6glnaa dedlcadas al 

anallsis del soft, mapas y Juegos, que rasponde al Incremento 

contlnuo que, en nueslro sector micralnlormitico posee este 

mercado y la necesldBd de atendarlo adecuadamenle, 

consiguiendo medlante la critica aeria y real. Informer a nueatros 

Por otro, hemos aelecclonado una game completa da articulos 

Intereaantes que van deade el mia puro Cddlgo Miqulna al 

reporiaje simpiitico y humanlsta da la /Ida de Sinclair. Con ello 

pretendamos, aeguir una polltlce da tamaa protundos a 

jnleresanles para nuesfros lectores, que ayudan a un majoi 

conoclmlento y utillzaclon de su ordenador y perlferlcos, 

Todo Blla adereiado con una gralla dllerBnta y una iBtra m6s 

suave y facll de leer qua deseamos sea de vueatro agrado. 

Y atjora, aolamente queda declr: jA dlafrutar de vuestra ZX! 



VIDA DE 
SINCLAIR. 
DEL CHUPETE 




presario. es simple- 
mente Sir Clive Sin- 
clair. 

El hombre qua ha 
marcado una epoca, 
posee tambien unos 



,^ NOTICIAS 

TRON profundiza 

Spectrum, TAKIS 
cambia de casa e 
IDEALOGIC crea una 
linea edilorial para 
el Logo. Sinclair jue- 
ga al pinto pinto gor- 
gorjto con las impre- 
soras V niega la 
existencia del Spec- 
trum CP/M. El Micro- 
plus desaparece por 



Nueslra grdenador es capaz de 
convertir 3 cualquiera en un virtuoso 
del conservatorio. Compru^balo con 
nosotros. 



poco rentable... iahl 
y para 1990, cinco 
millones de micros 
en Europa. iOu6 bdr- 
baro! 



Toda una galeria 
de tamosos a vues- 
tra disposicibn. Em- 
pezamos pegando 
pases con el OLE, 
TORO, mantenemos 
una batalla con el 
mal en el ARCHON, 
pilotamos el TOUA- 
HAW y llevamos 
nueEtra mlsi<^n hasta 
el final con COMAN- 
DO. INTERNATIO- 
NAL KARATE, Gl- 
ROSCOPO, THAT'S 
THE SPIRIT Y ONE 
ON ONE completan 
nuestra lista. 




60 SABOTEUR 
La imaginacidn de DURELL 
no tiene limltes y hasta el 
terra rismo es motivo para 
realizar un buen programa. 
Cargado de accion os 
prssantamos el maps y las 
claves para temirnar la 
misidn. 




conocer conlinua- 

mente vuestras in- 
quietudes. 

Escribidnos y tra- 
taremos de hacer lo 
posible por conse- 
guir la mejor revista 

para tod OS. 

32 ARNHEM 

La hrstoria se repr- 
te. Pero ahora tu 
puedes cambiar el 
ourso de los aconte' 
cimientos. 



AnaMzamos uno 
de los mejores War 
Game y os ayuda- 
mos a salir victorlo- 
sosdelabatalla. 



BASIC PARA la intorm^tica aplj- 
IMPRESORA cada en tu Spec- 









No estd mal repa- 
sar las olvidadas 
matem^ticas de vez 



ayudard a resol- 
r todos los proble- 
mas con este perif6- 
rlco . Ejemplos, lis- 
tados en Basic y en- 
samblados y la solu- 
ci6n de todas las du- 
das posibles logran 
que este articulo sea 
indispensable para 
eJ conocim lento de 



COMPRO- 
VENDO-CAMBIO 

La <'BolGa>i de los 
micros de interns 
comiJn para todos 
los lectores. 

TRUM 

Nuestro personaje 

se encuentra en el 

mundo del ordena- 

dory... bla, bla, bla. 



52 EL AREA DE 

VARIABLES Y LA 

INSTRUCCION 

RST-16 

Caza de una vez por todas el 
fantasma del C6digo 
Mdqutna. 




Clive Maries Sinclair naci6 cerca de 
Richmond, en Surrey, el 30 de julio de 
1940. Ian y Fiona, sus hermanos, 
nacieron en 1943 y 1947 
respectivamente. 

Los Sinclair recuerdan su infancia como 
particularmente idilica. Clive amaba la 
natacion y Ids deportes nauticos, y muy 
pronto disend un submarino que debia 
tanto al interns naval de su abuelo y a 
Julio Verne, como al aprovechamiento d 
tanques de combustible excedentes del 
gobierno. 

"70 




Clive encontraba en la re- lo que realmenle deseaba sa- 

laliva Ijberlad de las va- ber. Sensible, doco inleresa- 

caciones el anlidota do en los deportes (satvo los 

contra la escuela; un tiempo acuaticos), y con un mode de 

para desaTollar sus propias pensat y hablar que no co- 

ideaay aprender por si rnismo rrespondia a su edad, el pe- 






al amplif icador 

(l.a parte) 



\? 



queno Clive se vio GOn fre- 
cuencia alslado de sus com- 
panerosdecolegio, 

Los Sinclair eran muy poco 
convencionales: una lamilia 
que habiaba sin rodeos, con 
franqueza. y a menudo discu- 
tiendo, como si Iralaran te- 
mas academicos. Y es que, 

■ifrecuentemente se obtiene 
mas de las personas discu- 
tiendoconellas". 

Clive asistib al Box Grove 
Preparatory School, institu- 
cibn que recuerda con afecto 
y por cuyo cierre sutrro un 
gran disgusto, A los die? aiios 
comenzd la aegunda fase de 
su educaoion, pues segun un 
intorme escolar, ya no se le 
podian ensenar mas matema- 
ticas. Por entonces, su padre 

mioo. Con la tenacidad carac- 
teristica de los Sinclair, se re- 
cuperb rapidamente, pero en- 



descubrir que se trataba de 
algo ya conocido: el sistema 
binario, Esto me defraudb 
profunOamente; crei que ha- 
bia hecho una tortuna.,., esta- 
ba muy complacido con la 

Tambien "descubrib" la 
electrbnica. Le fascinaban las 
miniaturas y trasladb esle in- 
teres a sus disenos electrbni- 
cos, intentando realizar cir- 
cuitos cada vez mas elegan- 
tes, utilizando componenies 
mas y mas pequenos. El esta- 
do de su dormitorio, conyerti- 
do en una maraiia de cables, 
era objeto de frecuentes bro- 
mas famlliares, pero de alii 
salieron amplific; 
dios para su familii 
jorss amigoB, asi 






perfecto y conciso, le 
iempre profun- 
damente, Apenas era un ado- 
lescente cuando disefio una 
calculadora programada con 
tarjetas perforadas. Para sim- 
plificar al maximi 
de suma, ulilizo l 



; escondites i 



Se esforzaba en el colegio, 
especlalmente en las asigna- 
turas que le interesaban, 
leysndo mucho mas de lo re- 
quehdo. Cuando queria 

rapidamente, pues tenia — y 
aun tiene — una sorprendente 
facilidad para asimilar Infor- 
macidn. No obstante, tambien 
es cierto que dedicaba poco 
liempo a las aslgnaturas que 
no le agradaban. Estando to- 
davia en el colegio, escribi6 y 




publico su primer artlculo en 
Practical Wireless. 

Como contrapartida a su 
duro tfabajo, Clive y sus aml- 
gos acostumbraban a cele- 
brar desordenadas fiestas de 
tsenagers. Uno de sus aml- 
gos, perteneclente a jna es- 
trlcla famllia catbiica, recuer- 
da gue "una Nochebuena, 
desDues de unas cuantas co- 
pas, le dlje a Clive "tengo que 
\r a la iglesia porque canto en 
el coro", Clive me acompaiib 
y se unid ai coro con su atina- 
da voz de bajo. iNo lo tiizo nal 
para Iratarse de un ateoi>>. 

Cuando dejo el coiegio, jus- 
te antes de su decimoctavo 
cumpleanos, no existia nlngu- 
na razon para que no acudie- 
se a la unlversidad, pero no 
quiso hacerlo. Sabia por ex- 
periencia que podia aprender 
por sus propios medios lo que 
le inters sara. 

En un cuaderno de ejercj- 
cios, con fecha del 1 9 de junio 
de 1958, se formaliza la C M 
Sinclair Micro Kit Co. En este 
cuaderno se encuentra tam- 
bien el esquema de un circui- 
to de radio, Model Mark I, con 
una lista de componentes y 
precios. 

Estaba sorprendido de to 
baratos que podian resultar 
los componentes comprando- 
loa ai por mayor. Tambien ad- 
virtib que para vender a lo 




grande es necesario parecer 
grande. Nada de anuncios por 
palabras ni de simples colum- 
nas; tendria que pensar al 
menos en anuncios de media 
pagina. 

iMediaa paginas y compo- 
nentes por millares...? iDe 
donde podria sacar el dinero 
necesario? Decidio escribir 
un nuevo artlculo para Practi- 
cal Wireless, que tue inme- 
diatamenie aceptado pero no 
se publico hasta unos meses 
mas tarde, Entre tanto, Clive 
vio un anuncio de esta revista 

ayudante editorial y consiguio 
el puesto. Dijo a sus padres 
que se tratatDa de un trabajo 
para su tiempo libre, y tras un 
periodo razonable les conto 
que en Practical Wireless es- 
taba muy bien considerado y 
que alii exjstian enormes 
perspectives — nada de lo 



perspectivas". 
La piantilla de la revisla era 
increiblemente reducida: di- 
rector, subdirector y ayudante 
editorial (Clive), El director 
luvo que relirarse por enfer- 
medad y el subdirector ocupb 
su puesto. Pronto resulto 
desbordado por el esfuerzo, y 
Clive Sinclair, con 18 anos, 
hubo de hacerse cargo de la 
direccibn. El afirma que no era 
un trabajo diticil, Todo It 



jide 



colaboradores habitL 
visar los articulos proceden- 
tes de esperanzados ama- 
teurs, seleccionar lo necesa- 
rio para realizar una revista 
bien equilibrada y darle un 
Cierto lustre editorial. Dirigir 
Practical Wireless le dejaba 
mucfio tiempo libre para se- 
guir estudiando y disenando 
circuitos. 

Silver Jubilee Radio 

, inaugurado a finales 

agosto de 1958, contaba 




con la presencia de Sinclair 
en re pre sen tac ion de Pracli- 
cai Wireless, vendtendo re- 

stand'^ 08, mientras pensaba 
en emprender su propio nego- 
cio. En el stand de enfrente, el 
1 26, estaba representada 
Bernard's Publishing. 

Sinclair recuerda: r.Alli es- 
taba yo, en el stand de Practi- 
cal Wireless, cuando surglo 
ante mi un enorme persona- 
Je°. Era Bernard Babani, 
qulen. al estilo de un gangs- 
tar, me dijo: "Te vere en la ca- 



pocotiempo". 

En Bernard's, Sinclair dise- 
naba y a veces realizaba sus 
propios circuitos; Mr. Singh 
hacia los dibujos y preparaba 
la Impresion de los libros, y 
Maggie, la secretaria, se ocu- 
paba de todo lo demas. La 
tnadre de Sinclair se mostro 
rehacia a que su hijo abando- 
nase la seguridad de una re- 
yista mensual, pero Bernard 
Babani le habia dicho: "Seiio- 
i Sinclair, 



Clive esta replete de libros 
sobre microordenadores, y no 
se necesila buscar demasia- 
do para encontrar el nombre 
"Sinclair- en las portadas. 

Pero su mas ardiente deseo 
segyia siendo comenzar sus 
propios negocios, y bI 25 de 
Julio de 1961 regJstro unaem- 
presa, Sinclair Radionics Ltd. 
Durante un tiempo se dedico 
a buscar una persona que le 
respaldase en la produccion 
deundiminuto receptor de ra- 
dio de bolsillc. Comunico sus 
Intenclones a Babani, qulen 



hijo 



s los li- 



bros que publiquemos». Vein- 
ticlnco alios mas tarde, aquel 
almacen que fue oticina de 



CtivB necesilaba olro traba- 
jo en al que ganar dinero para 
vivir y para tinanclar el nego- 
clo que estaba decldido a em- 
prender TuuoDOcas dificulla- 
des para encontrarlo: se in- 
corporc a United Trade Press 
como director lecnJco de la 
reviste Instrument Practice. 

Su ultima aparicibn en el 
staff de Instrument Practice 
se produjo en abril de 1963, 
como subdirector. El ano que 
habia empleado intentando 
aproximar la industria de los 
semlconductores a la United 
Trade Press supuso un bene' 
ticio mutuo, Como periodista, 
podia acercarse a todos los 
fabricantes de semlconducto- 
res y ser recibldo con los bra- 
zes abiertos. 

Una de las facelas del ge- 



nio de Sinclair radica en su 
habilldad para reducir el ta- 
maho de sus disefios. Aunque 
poseia una sollda base teori- 
ca, tambi^n era muy practice. 
Cllve sabia que los fabrican- 
tes reallzan una criba para re- 
chazar los componentes que 
no reunen las condiciones 
anuncradas, Pero los -dese- 
chos'' poseen obviamente 
una parte de las caracterisll- 
cas requeridas. La habilldad 
de Sinclair conslstia en deter- 
Ttiinar cuales, y Iras hacerlo, 

estos componentes trabaja- 
sen perfeclamentB. 

La primera noticia que tuvo 
el mundo de la existencia de 
Sinclair Radionics Ltd. fue el 
anuncio de media pagrna que 
aparecio en dlyersas revlstas 
en noviembre de 19G2, Uos- 
traba una totografia del Ml- 
croamplificador Sinclair sobre 
una moneda de media corona. 

Sinclair estableciiS su oflcl- 
na ds investigaclon, desarro- 
llo y marketing en Gough 



HIston Road 69, Cambridge, 
correspondia a Cambridge 
Consultants Ltd., empresa 
que montaba el amplitlcador y 
organlzaba su venta por co- 
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Sir Clive Sinclair desmintio 

recientemente loi 
sobreel itiminente 

Spectrum, con unidad de dis- 
cos, de 3,5 oulgadas y siste- 
ma operalivo CP/M. 

Sinclair no incoroorara 
CP/M a sus ordenadores 
hasia el lanzamiento dei Pan- 
dora, portatii compatible con 
el Spectrum que en tiingiin 
case estara disponible antes 
de la croxima primavera. 
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Medic Data SystemE, que 

realiza perifericos para el OL, 
esta en problemas. Sus ofici- 
y Chris Sko- 
gland, direclor gerente se en- 
cuentra temporalmente en ir- 

con la no sustitucion de lo3 
equipos deiectjosos, y ac- 
tualmetite existen denuncias 
de conaumidores que no han 
recibido sus pedidos pese a 
haberlos pagado (en Gran 
Brelara 

yy difundida y afecta 
alosordenadores). 



APRENDIENDO INFORMA TICA W Jtf 

SPECTRUM^#i 

EL MODUS OPERANDI 
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4.800 pis. 



5™== SPECraUM EL ORDENSDOR OilSICO 



TRON, EL INTERFACE DEL FUTURO 



La tirma madrilena Abaca 
IntormStica, acaba de lanzar 
al mercado dos novedades en 
el terra de hard que parecen 
que van a siiponer un desa- 
rrollo cualitativo importante 
en este campo, donde el 
Spectrum parece estar mas 
necesiiado de perifehcos. 

AI interfscE PHOENIX co- 
cnentado desde eslas pagi- 
nas en el numero anterior, se 
une la mejora de este perlferi- 

guiendo una reduccion d 
mano, que el usuario agrade- 
cera, manteniendose el 
cio de 8.900 ptas, y las pres- 
taciones que se centran en la 
oblencion de copias de sepu- 



ridad tanto en microdrive 
como en cinta de todo tipo, 
tanto en velocidad normal 
como en turbo, junto a la posJ- 
bjlidad de grabar en lurbo los 
propios programas del usua- 

mienlo profundo de rutinas de 
gratiacion y carga. 

Por otro lado, la ultima no- 
vedad en interface para Spec- 
trum se denomina TRON. Su 
labor se basa en la conver- 
sion del Spectrum y sus ga- 
mas en un ordenador totalmen- 
te homologado al castellano, 

Tras conectar el TRON al 
Spectrum la ROM se anula 
reemplazandose por la del 



Entre las caracterrsticas 
mas peculiares, destacan la 
aparicion de todos los men- 
sa]es en castellano, vocales 
nayusculas y 
las en pantalla, diere- 
. letra U, comando de 



del listado. borrar lineas y ob- 
free bytes de la RAM, 

programacibn en Basic letra a 
escribiendo todas las 

js de expansion trasero 
para perifehcos y lo mas cu- 
ioso e interesanle, un preoio 
aproximado de 6,900 ptas, 

aparato para el mercado 



Qiide su Spectruin 



Proteja su ordenador y mantengalo 
como nuevo con esia praciica 
funds de teclado transparenle 




Y BENEFICIESE DE UN 30 % 
DE DESCUENTO SOBRE SU 
PRECIO NORMAL DE VENTA 



TELECOMPUTER EN 
BUSOUEDA DE LA 
PROFESIONALIDAD 



id de b Condnt y el monL 

te estd producjendo por c 
lino al hip pn5d]gp d;: Sine 



Kiiami Telecompuiei 
Ti pujondo fuenc en a 



Bjemplo cLifo de uta 
rogicuna dedicado al il 
IT ordenadnr pan placi 



MAS DE CINCO MILLONES DE MICROS EN 

1990 



Segun un estudio tie 
Europa el mercado del o 
nador personal en nue 
contirtente conocera un di 
rrollo espectacular en el ! 
tor industrial personal. 

Se preve conseguir l 



millones hasta el ano 1990, 
de las cuales, la mejor parte 
correspondera a los micros 
de 1 6 bits, suffiendo un retro- 
ceso abrumador las cifras de 
los ordenadores de 8 bits. 
Como nota curiosa, el eslu- 

sectores que experimentaran 
un desarrallo cualitativo y 
cuantilalivo perlenece a los 
ordenadores portatlies. hasta 
el punto de conslderarlos 



como el verdadero punto de 
apoyo de los ordenadores de 
6 bits calcjIandosB en torno 
al 75 por ciento la cota de 
mercado alcanzada por este 
tipo de aparatos en la men- 
cionada epoca. 

Sin embargo, donde se pro- 
ducira una revolucion tecno- 
Idgica sera en las maquinas 
de 32 bits. Aunque inmaduras 
para ese momento, el parque 
aproximado de maquinas de 
1 6 bits rondara en torno a los 
16 millones de ordenadores, 
lo que posibilitara un mercado 
polencial preparado en la in- 
formatica y deseoso de nue- 
vos equipos que Incrementan 
sus prestaciones y con am- 
plla capacidad de c 
to. 



POWER NUEVOS TITULOS 



Lar aus vuclos. 

POWKRSOFTdi 



PJVESTICK E INTERFACE 2 



SPECTRUMi 
OPTIMUS LUDICUS 



2.250 pts. 
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SPECmiM EL ORDENSDOR CLSSICO 



OLE, TORO 
DINAMIC 
SPECTRUM 48K 

Plaza de la Maestranza de 
SeviMa. Cinco y cuarto de la 
tarda. Los toreros ci 
el paseillo. Cubisrtos ci 

plaza, mientras el pasadoble 
aglta con sus notas el solano 
de la tarde. En los terrdldos 
de sombra se comenta sobre 
los maestros. el lamboril re- 
dobla anunciando la salida 
del primer tore. Empieza la 
corrida... 

zar el relato de una tarde 
mis en la fiesta nacional, sin 
embargo este juego posee 
los alicientes 
para dejar de ser maletilla 



in 



f^': 




meleraa da lleno dsntro del 

Deslaca y hay que hacerlo 
canstar asf. la origlnaDdad 
del tema al tiempo que el 
aprovachamiento de las con- 
dlclonsB grdflcas del Spec- 
truffl, reflejando tan to la pla- 
za como todo lo que confor- 
ma la fieata del toreo. 

Detallas como la petlcidn 
del cemblo de tercio, las ban- 
derlllas, el peto da los caba- 
llos o la eslocada bien situa- 
da, el pase de pacho o «l na- 
tural son simples sltUBdones 
que se suceden en el torso y 
cuya representacl6n ha lo- 
grado un grado da pracislAn 
dignodeelogio. 

SI blan aparentemente se 
puede callflcar como algo 
lento y, para la persona que 
rechaza Jos toros, un tema 
sin Interns, lo cierto es qua 
tanto sus eoloros como el so- 
nido deeplertan un Interns 
Inusltado. logrando altas co- 
tasdeadicc)6n. 

El prog ra ma t ran sour re 
con el desarrollo de una lidia 
normal, los terclos se van su- 
cedlendo hasta alcanzar el 
dasanlace de la corrida, (ha- 
cho dificll de conseguir dado 
la pellgrosldad del toro a la 
hora del tercio de las bande- 
rlllas). 

Ante lo ya comentado siilo 
nos cabe aiiadir un OLE muy 
grande para Dlnamic por la 
creacl6n da eete programa. 
al que conslderamos Intere- 
santa y seguro que cortara 
bastantea orejas en el mar- 
cado del soft espanol y euro- 
pao. 
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EST UP EN DO tN TERESA MTE PES A DO 





AuHQue puede 
Bparalosa esta i 
eatoy seguro que, e! que coja 
el joystick y se siente frente 
bI monitor, comprendera rapi- 
damente el alcance de esta 
frase, cuando se de cuenta de 
las horas que le ha engan- 
chado el "ComandO" a su si- 
i. 

Erbenos tieneacostui 
5s a iuegos interesantes, y 
indudablemente, no le 
la zaga, por el conlrarlo, 
griificos, movilidad, soni- 
color aorovechan las ca- 
del Spectrum al 
maximo, logrando junto con el 
interes del tema alcan?ar co- 
las de adiccion importantes. 









IS origi 



Al penetrar en ci i-Qmua- 
mento enemigo, comprende- 
ras lo necesario que te res ' 
tan las granadas, por ello ,. 
aconsejo quevayas recogien 
dolas por al camino y procu 
quedarte en ning 



Acorralado, Rambo, y el mis- 
misimo Commando, si que re- 
sulta atractiwo, al colocarte en 
situaciones limiles. Solo tu 
joystick te sacara del aputo. 
De tu habilldad y deslteza de- 
oende la mision. mientras con 
tu fusil ametrallador cargas 
contra laa tropas enemigas. 
Tambi^n cuentas para ello 
con bombas de rnano, que re- 
aultaran de utilidad frente a 
enemigos parapetados o me- 
tidos en trincheras que te dis- 





LA REVISTA IMPRESCINDIBLE 
QUE NECESITA TODA PERSONA 
QUE TENGA UN SPECTRUM 




ZXpublica cada mes programas, 
juegos y montajes, ademas de 
reportajes sobre programaci6n y 
la posibilidad de ganar premjos 
realizando programas y otros to- 
mas siempra ds gran inleres. 



CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A 










ADEMAS, LE HACEMOS EL 25 % DE OESCUENTO 
sobre et prccio real de suscripcidn (12 numeros) 



"S^WTpi 



OFERTA ESPECIAL 

2.700 PTAS. 



USTEO AHORRA 
900 PTAS. 



APROVECHE AHORA esta oportLir 
HOY MISMO la larjeta adjunla a la 
Depositela en el buzon mas cer 
ejemplar de ZX mas el REGALO. 



id Jrrepelible para suscribirse a ZX. Env 
vista, que no necesita sobre nj franque 
no Inmediatamente recibira su prim 



yy\'y 





ESTUPEMDO 

El helicbptero de ataqge 
AH-64A Apache vuela a una 
velocidad maxima de casi 
200 km., puede ascender 
hasta Ids 1 .400 pies en un mi- 
nuto, y transporta 16 misiies 
antitanque. El casco permite 
al piloto apuntar instantanea- 
mente al objeto que mira. 

Todas eslas caracteristi- 
caa suenan a pesadilla, pero Puesto de 
son reales y podemos com- '"'te utir - 
probarlas en la ultima simula- 
don de Digital Integration, 
Tomahawk, continuacion de 
Fighter Pilot, el mejor slmuia- 
dor de vueto para el Spec- 
trum. 

Tomahawk dispone de un 
amp lie repertorio de opcio- 
nes: cuatro niveles de dificul- 
lad, vLielo diurno o noctumo, 



area de juego, aunque son fa- 
cllmente localizables, 
Nuestro armamento com- 

1 capaci- 
dad ofensiva en la destruc- 
cibn de los objetivos mas vita- 
les y peligrosos para njestra 
integridad. 
El juego se puede conside- 



rarcomo muy bueno, sin em- 
bargo, en nueslra opinion no 
alcanza la difrcultad del Figh- 
ter Pilot, sobre todo al poder 
despegar y aterrizar con qjer- 



iCuidado c 



!l combusti- 



diferentes 



nubes situac 
alturas. En el modo d 
tramiento, el helicoptero es 
facilmente manejable. El pal- 
saje es muy delallado, con ar- 
bcles, editicios, montafias y 
torres que constiluyen peli- 
grosos obstaculos para el 
vuelo a ras de suelo. Las fuer- 
zas enemigas, tanques, caiio- 
nes y helicopteros, se en- 
dispersas por el 




Desde liace algCin 
asistlmos a la continua pre 
■) de juegos deporti 
vos de los mas variados esti- 
los. Entre los ultimos depoi 
IBS sumados a esta moda e; 
tan las artes marclales, exif 
tiendo ya varios programa 
basados en el karate y afine? 



.>.v,^ >,.. _! fondo de (a panta- 
lla, se encarga de ir dando los 
puntos correspondientes a 
los golpes conseguidos en 
los treinta segundos gue dura 




En International Karate el El decorado corresponde a 

fin mismo del programa es la lugares facilmenle identifica- 

lucha; no hay tesoros que en- bles de los cinco continentes, 

contrar. ni princesas que res- a los que se Mega volando 

catar, ni clave que averiguar, cada uez gue se gana un 

todo lo gue tenemos que ha- combale. Entre continente y 



ontinente se pasa por "pan- 
alias de iniciativa° en las que 
e pueden obtener puntos ex- 



El ir 






ta a mostrar un cartel indican- 
do el Inicio de la pelea o los 
puntos obtenidos por el iuga- 
dor que ha conseguido tum- 
bar al oontrario, sino que Ile- 
ne la delicadeza de decirlo er 
voz alta. 

El Dunto fuerte del progra- 
ma son los mouimientos: exis- 
ten nada menos que dieciseis 
posibilidades dilerentes de 
ataque y defensa. Esto hace 
el manejo realmente com 
cado, y se echa de menos i 
opcion de entrenamiento que 
permita habituarse con las te- 
clas o con el joystick. 

El cruce de los contrinoan- 
tes no esta bien logrado y es 
oosible tenerlos uno sobre 
otro, sin que sea posible 
asestar ningOn goipe iitil. En 
este case no queda mas re 
medio que apartarse hacia u 
lado, ocasion que aprovecha 
el karaleca manejado por 
ordenador para propinarnos 
un goIpe a traioion que r 
llevara indefectiblemente 

En resumen, un progra 
que gustara a los puristas 
deporte por su variedad 

nar, que podrta haber sido 
mejorado en algunos puntos 
concretos y en el que no 
nemos que ocupanios de 
cumplir ninguna mision huma- 
nitaria. 




Las llamadas aventu 
grafico convetsacionales 
fian tenido, salve 
excepciooes, una gran difu- 
-Unmoti- 
vo es. sin duda, que 
sa mayoria viene en un idioma 
distinto, y suficientemente di- 

de forma que consiga- 
mos hacer lo que queremos 
como para encima hacerlo en 

En eata ocasion el plantea- 
miento se acerca a un tipico 
programa conversacional si 
no fuera porque no hay texto. 
De es!a forma tenemos todas 

pueden realizar pero sin los 
inconvenientes sintacticos. 
Esto se consigue adjudicando 
a cada tecia una tuncion; no 
hay mas que apretaria y el 
programa se encarga de reaii- 
zada si es cosible. Con la cin- 
ta se proporciona una planti- 
lla de teclado (que no podran 
colocar los ooseedores de un 
Spectrum +) con lo que se fa- 
cilita la identilicacidn de la la- 
bor que deseamos que haga 
nuestro heroe, 

Uno de los hechos que 
siempre llamaban la atencion 
en la mayoria de este lipo de 
programas era su pobraza 
grafica, incluso algunos care- 
cian totalmenle de ellos. En 



este caso ocu 
los graficos son buenos y 
desde el primer rnomento nos 
qusda claro que la accion se 
desarrolla en Nueua York. 
Existe buena sensacibn de 
protundidad y aunque el cam- 
bio de dia a noche es algo 
brusoo esta bien conseguido 
llegando ias faroh 



lo largo 
de su paseo por las calles de 
una ciudad semivacia no fal- 
taran numerosos objetos que 
recoger y obstaculos que sal- 
var con las mas de 20 posibi- 
lidades de que disponemos. 
Podrsmos coger el metro, an- 




jetos que llevamos hasta un 

cuadro donde se amplia lo 

dor de fatiga que nos lorzara 
adormircada vezque sellene 
y otro con la cantidad de sa- 
lud de nuestro personaje asl 



pordescubrirsecuenaalmente 
La dificultad es enornie, no 
solo por tos problemas que 
encontramos a lo largo de 
esta ciudad de 1996, si no 
porque adernas no conoce- 
mos de entrada claramente 
nuestra mision. Aunque la 
plantil[a de teclado es una 
gran ayuda, las Instrucciones 
no dan practicamente ningu- 



na indicacibn y deja todo ei 

Estamos ante un programa 
con algunas innovaciones e 
Ideas originales, de una dltl- 
cultad muy elevada, con algu' 
nos detectos pero que an 
coniunto puede asegurar mu- 
chas horas delante del tecla- 
do luchando contra los espiri- 




son dps de los profesionales 
del basket 

nocidos y famosos. Su 
bre ha hecho 

tinta en los perlodicos depor- 
is de Estados Unidos, don- 

□ dioses mitologi- 
cos del diticil arte de la ca- 

En esta ocasion, los tene- 
mos uoo frente a otro pero in- 
sertados en la pantalla de 
nuestro Spectrum, 

Cada cual con sus peculia- 
res caraoteristicas, se revuel- 
ven una y otra vez frente al ta- 
blero buscando los dos o tres 
puntos para su propio marca- 

Sin embargo, resultan tan 
lentos los mo^'imientos, se 
mezcian de tal forma los 
scrolls jmpidiendo en ocasio- 
nes la visualizacldn de nues- 



tro jugador, la lorma de jugar 
de nuestro contrarlo es tan 
simple y tacil de aprender 
que, toda la originalidad y la 
realidad de este juego en 
otras maquinas se pierde en 
este caso, apareciendo como 
un juego soso y tedioso, no 
por no poseer posibilidades 
nuestro Spectrum, ya que ni 



3 esfue 



3 por , 



charlas, 

Un solo detalle dara idea de 
la perfeccion alcanzada en 
programacldn con este juego. 
Durante el partido la puntua- 
cion alpasarde tOOsobrepa- 



del marcador sa* 
liendose un numero, Otro de- 
talle simpatico resuita cuando 

zas lateralmente el jugador 
tiacia tu derecha, logrando 
que aparezca el afbitro y san- 
cione con falta en ataque ai 
otro jugador. Y por ultimo el 
detalle de que todos los tiros 



esfuerzo llevado a cabo por la 
empresa Dro Soft, ai traduclr 
los menus y textos enistentes 
en el juego, ■ 




Metjos violento que las an- 
teriores creaciones de Mel- 
bourne House, Gyroscope 

3omo su nombre indica, un 
programa basado en el movi- 



m lento de un giroscopo, pe- 
queiio artefacto Que parece 
desafiar las leyes de la grave- 
dad. 

Los gtaflicos son impresio- 
nantes: un oaisaje tridimen- 
sional de cuestas y acantila- 
dos por los que se desplaza el 
giroscopo, aumentando su 
velocidad al bajar las rampas 
y dIsminLiyendola al sublrlas. 
El secreto del juego consists 
en conseguir la velocidad co- 
rrecta en cada tramo del re- 
corrido, pasando de una pan- 



m 




dida que 

I. Ademaa, Bjdste un tiem- 
po limite de 60 segundos para 
completar cada uno de los 
cinco recorridos del juego. 

La prrmera ruta es, con un 
poco de practica, razonable- 
mente facil de tinallzar. La se- 
gunda es mucho mas proble- 
matica y la tercera es ya prAc- 
ticamente irrealizaple. Por 
suerte, al perder una vida se 
permanece en la misma pan- 
talla, en lugat de volver al 
punto depart Ida. 

Aunque contiene unica- 
mente veinte pantallas y re- 
sulta excesivamente repetiti- 
ve. Gyroscope reune las suti- 



Uelbourne House .■ 



EXTRAORDINARIO 



^ m M 3k 




Exisle un mundo de dife- 

lectual del ajedrez y el poder 
imaginalivodeloabuenos jue- 
gosdefanlasia, 

Es, pues, extrano que dos 
veteranos creadores de jue- 
gos fantastlcos, Paul Reiche y 
Jon Freeman, ae hayan unido 
para reallzar Archon. 

El juego transcurre en un 
tablero de 91 casillas. Los 
dos sjercitos enfrentados re- 
cuerdan a Ids del ajedrez, con 
cabal leros y ogros que actuan 
como peones y, tras ellos, 
piezas dotadas de mayor mo- 
vilidad y potencia. 

Cuando dos flguras se 
dispulan la posesion de una 
casilla, el juego pasa a una 
pantalla diterente, la «arena'>, 
en la que log monstruos lu- 
chan con todos loa medios de 
que disponen. Las casillas 
blancas favorecen a las (uer- 
zas de la [uz, las negras a la 
oscuridad. Mientras unas ca- 
sillas permanecen constante- 
menle del mismo color, otras 
cambian en el transcurso del 
juego, siguiendo un cicio de- 
terminado. 



Bstrategico y mitologico de 
juego, pero la realidad es qui 
estos dos tactores desapare 




jugar, Sus poslbilldades es- 
DRO SOFT aporta la Ira- 
duccidn en castellano de los 
textos que aparecen en pan- 
talla, detalle que agradeceran 
nuestros fectores, al desarro- 
llar las eslrategias del juego. 



Si bteri la calidad grafica y I 
velooidad no es su fuerte, i 
programa resultara curios 
por su tematica, dando la 
oportunidad. en cualquie 
caso de conjugar la estrate- 
gia con la habilidad cor 
joystick. 




PROBLEMAS DE 9 VOLTIOS 

Os oseribo para pre- ^ & 
gurttaroa acerca de un f^l 
articulo editado en u" _Xjfi 
periddico local. tiace'^-=^i 

qua an ciertos ordenadorea 
Spactrum se dan unos pro- 
blamas especiticos de la 
tuertte de alimantaclon de 9 
i/oltios. Segun este aiticulo. 

Spectrum que. al habai sido 
importadoB directamente, sin 
ninguna comprobacldn, po- 
ds programas e, 
otras como la perdidi 



lO Que los responsables 
snes una part id a defec- 



siemoie estara en manos oel 
comprador, que puede acep- 
tai el precio -oticial- de In- 
vestrtinica, con las ventajas 
en cuanlo a garantia cjue ello 
cotilleva, o adgulrir el ordana- 

Gonsiguientes riesgos. 



IMPRESORA JUGUETONA 

iau6 es el Bigno que \ 
hay an la llnea 50 del 7 
programa -caloriaa-' del(1 
n.''19desuravista? 



War en tu Spectrum pulaando 
simultaneamenle SIMBOL 
SHIFT y -h'.. Como ya ttemos 



i que nos gasta 



DETUPUERTAALAMIA 

iPodrlan eipllcar al- \ 
guna tulina para pasar ^f- 
del sistema decimal al /Vm 



sa? Dasde liacB algijn til 
estoy dindole fuerte al 
go m^quwa, y es bas 





grama BASIC, y lusiar^arla 
con MERGE cada ue; que 
vayas a neoesitarlas. Podras 
usadas dentro de tus progra- 

cleando, por ejemplo, PRINT 
FN d |"argumentQM), doride 
"argumenlo- debera ser un 
numero hexadecimal de cua- 
tro cltras, con mayuaculas y 

fras podras usa( FN e () de la 

como argumento una variable 
alia numeric a, siempre que la 
cadena que contenga cumpla 
los anteriores requisites, Para 
si paso decimal-fiexadecimal 
podras utllliar FN h$[argu- 
mertol, donde "argumentO" 

V 65535 o una variable nu- 

pla ests prop led ad. 



PROGRAMA DECAPITApO 
iC6mo puedo grabar j>-. 



y c6mo se usan I 
mdnlcos DEFW, EOU 
DEFB? 



k^ 



>ar una programa 
aguina, por lo que 



ma BASIC hf 
{PROGD. El c 



Para cargar los prog ta ma; 
grabaOos de esta forma debe- 
remos saber sxactaments !c 



un blogue de dalos y no de 
una cabecera), Una vez ten- 
gamos estoa registros con 
aus va lores correspondisntes 

de ta ROM SA-BVTES me- 
diante un CALL 1218 (04C2 
hex), que etecluara !a graba- 



pondienles, llai 
BYTES con un 
10556 hex). Si ( 



que digan algo al Z-8 



DEFW seguido da un n 
ro 10-655351 sirve para 
dicar a la eliguela que pi 



ultimo, DEFB (DEFine Byte) 
seguido de un numem 
(0-2551 carg 



REPARAMOS 
ORDENADORES 
:^ Y DUPLICAMOS 
'"^ LA GARANTIA 

iiNUEVOS PRECIOS!! rar,te 2 MESES. 
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Speci'um 16K 
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Tengo un joyaticK ^^-_^ 
Kempston y me he inte- yKjt 
resado par poder '""- ;/!//' 

gos quo yo hago; ha llegado a 
Jo conclusltin de qua en las 
■.ports- y 31 los valores 

DERECHA 1 

tZQUIEBDA 2 

ABAJO 4 

ARHIBA 8 

DISPABO 16 

La hice ficllmenle median- 
te IN, pero el problema viene 
ahora: ae me ocani6 qua 
coma mi loyslick no tiene au- 
tofire podia hacer uno en mis 
juegaa. Lo intents madiante 
OUT 0, 16, pero no obtuve re- 
aultado. 6Se podria hacer da 
otra torma? 

Juan M. Garcia 



par lo menaa, dos (loa meja- 
raa que he hecho) ain liatado, 
ye que no tengo Imprasora y 

papal de mia programas. 
TanibI6n me gustaria que me 
respondiesen a la prdxima 
pragunta: iCdmo ae uaa la 
funcidn POINT? i£n e 



laexpllca 






fl Piua 



Puedes n 
siempre qui 



podsmos Qbligar a alguien 
que no posee impiesora a que 
lo haga, pues sso seria pone- 




r 



informaran aobre algiin 
libra referente al hard-/'^ 
ware del Spectrum y al-l'~ 
gUn oiro sobre montajee ta 
bl6n da hardware para el m 



M 



firs no es facil que lo crees, y 
meno3 rredtante soft wars o 



FUNCION POINT 

mas ijuegoa) o 

caeltin ci 

»ab*r si puedo mandar. 



i) de labri- 7 

rayqulsiera {-f 



En cuanlo a tu segunda 
pregunla, Is funcion POINT 
tienB por objeto el permitirnos 
"sscudrinar- en ja panlslla 

nado puntq (pixel) hay tinta o 
papal. Debe ir seguido de las 
dqs ooordenadas del punto 
3 Interesa (en alta re- 



soluc 
separadas c 









tinta (hay algo 
dibujadol- Par ejemplo, si ha- 
cemos CLS y despues PRINT 
POINT (100,100) imprimira un 
cero. pero si hacemos PLOT 
100.100 y de nuevo PRINT 
POINT (100,1001 esla ve; im- 
primira un 1, Esto ae puede 

cias IF-THEN haciendo: IF 
POINT (100,100) THEN PRINT 
-hay tinta". Que imprimira 



Desgraciadamente, la ma- 
yor parte de las publicaoio- 
nes que tocan esos temaa no 
eatan aim traducidas al cas- 
tellano, pero ai sabes algo da 
ingles pueden asrte utiles los 
siguientes fitulos: "The Spec- 



Meli 



urne House, y -20 Sim- 
[lectronic Projects for (he 
I & Spectrum", de Step- 



'■Tenia~ un Spectrum ^^^ 
de 48K, por lo qua da- K ^ 
searfa quo me conleati-j^^ 
sola a eataa praguntaa: > >' 

iPor qui al locar la clavija 
MIC al bus de expanaldn ae 
ma ha ealropaada el Spec- 



trum? iTl0ne arreglo? cPor 
qu4 no tiene el bus una taps 
o una rejilla? Por si consigo 
oiro Spectrum o me lo arre- 
glan: icomo tunciona un In- 
terface programable para 
Joystick? Graclas 



bles perlferlcos que 
MIC (material 



ibie es que se haye 
alguna pista de la 
.Diucibn a esto es 
tu Spectrum, si no 

I reparacior. Esto 



las, pero mas vale e' 
ner tu Spectrum t 
profunclo... 



ppto pO[ no incluirla para aba- 
ratarel producto. 

Un intertace programable 
para Joystick se a cop la a I bus 
de expansion, y en cuanto ei 






n el q 



i po- 



equiualdran cada una de las 
posiciones del joystick. Una 
vez tiagamoE estose miciali^a 
el Spectrum de la forma hi 



il, pero 



partrr de ei 
Ti lento del joystick 
i el port correspon- 
1 la tec la que elegimos 
lenu. Esto permile 3u 



Cuando se canse de jugar .. 

PONGA SU SPECTRUM 
ATRABAJARii 






Z3 



LAS COSAS CLARAS 

Me portgo ... .. 
to con vosotros 

dOB -pokesv de Jordl'—^ 
pBBCual para el juego Alche- 



Estas doa -pokean tunclo- 
nar) perfectomente: el proble- 
ma esti en la forma en que 
JordI explIcO su uso. 

Despuis del MERGE hay 
que hacer LIST y apaiecerin 
las dos lineas para cargar al 
cddigo m^quina. Si se hacen 
simplementB los dos -pokesi 
r deapuis RUN, al enirar, el 
cddlgo miquina serA eacrito 
encima de loa "pokea-, y aaf 
no darin al rasultado desea- 
do. Hay que ponerlos en la ti- 
nea 20, dBspu6a del illtlmo 
comando LOAD: 

; LOAD " " CODE: POKE 
47544,201: POKE 47599.201: 
PHINT USR 24S77. 

No s6 si el amigo Jordi ha 
copiado loa -pokea>' de oira 
tgvlata, pero en el articulo de 
TIR NA NOG las dos foloa de 
loa programadorea y las po- 
cas linaae sobre alios son 
exactamente IgUBles a laa 

vista SINCLAIR USER de no- 
viBmbra de este ado. Aparte 
de anoa cuantos matlces sn 




Skar I 



Ip.e. 



s Bs femenina y sorce- 
rer, mascullnollas fotos de 
las piginas 30 y 31 y el ar- 
ticulo de la pigina 31 eran 
capias eractas de los de SIN- 
CLAIR USER. 



Agradecemos tu ac I arse Ion 
respecto a Ids famosos "po- 
kes- del ALCHEMIST, que 
traleron de cabe^a a mas de 



5 DERE- 
CHOS EXCLUSIVOS DE SIN- 
CLAIR USER. No debe, por 



camos do mejor que sabe- 

resantes para el publico es- 
pariol. Da todas formaa, pue- 
des pomprobar qua no abuGS- 
mos de esta posibilldad e In- 



amo3 nuestra repulsli 
ulen <'piralea<>, as dec 
. ILEGALMENTE lo qi 



Tengo el compllador -f^-x 
MCODER y quisiera que f >, 
me resolviesBia dos du- p/ 

das que me han surgido ' W 

con su empleo: el programs 
no me admlte la Insiraccidn 
VAL aS y no sri c6mo susti- 
luirla; ademia. al ejecutar ui? 
programa compilado 
INPUTS no puedo Int 
; declmales ni 



cuentes proBlen 




que no debes utilizar ni 
a$ ni decimates o aignc 
los INPUTS. No quiere 



lefue 



s que el BASIC 
qje fue ideado 

r.intuiti' 



a pnn CI pi antes. Esto 
hlio que fuera interpretado en 
lugar de compilado, y querer 
darle la vuelta a las cosas es 
acabar con lo que de bueno 
tiene el BASIC ppr tratar de 
arreglar su iinico gran defec- 
■ lentilud. 



BASIC que lu 
es deb id o, per 



utilii 



d que 

' compilado re I 



cidad d< 



:eel B 



Sin nee 
odiado y odlosa ENSAMBLA- 
DOR, hay lenguaies como el 
PASCAL, FORTH, COBOL O 
FORTRAN que pueden darnoa 



. que tueton bien cali- 



BASIC y solo pretends 
pilar pequenas rutinaa 



sz. iTiene 1j monitor e 
o caior? (,y el ajusle au 

Triangulub K-52 cor 



SPECTRUM HUMILLANTE 

Os escribo par una Y'—- ^, 
duda que tengo: el ofro'^irfY\ 
dia en case de mi vecl- il^iyy 
no vl Oft Spectrum eje- ' *— ^ 
cutando un programa. iQud 
colores! iQue blancosi I'Y Que 
suavea programasf Los tnios 
pierden los colores y tienen 
unos lampaeones que no me 
salen. i.0ii4 puedo hacei? 



Francisguilc 
ENFADO JUSTIFICADO 



numero 25 de ZX Ileg6 WIS 
al bvz6n de ml case el.,^f 
dia 16 de diciembre. Un 

favor, procuren que a los 



sabscriptores les Hague la re- 
vlsta m^s punlualmente, por 
lo menos dentro de la prlme- 
ra semana del mes. 



Efectivamenle, por ciertos 
problemas ajenos a nuestra 
volunlad, el niimero que citas 
saliD algo larde de la editorial, 
por lo que no fue dislribuido 
hasta pasados algunos dias 
de la techa que le correspon- 
dia. Rogamos disculpas a lo- 
5 hayan vislo 






en especial a 



jubscriplo- 



El Halley nos visita de nuevo. 




:a vc: se encuentra con una generacion capa: de analrarlo de 
sofisticado con sus crdenadores personates. 
Tu tambi6i puedes hacerb, 

s en tu micro te da todos los programas necesarios. 
Con esre libro y tu ordenador el espado y sus cometas a tu 
alcance. 
V/A '-"""'"* *■" '^ '^''T"' ^1 Halky. 
KjT^ Cakulos de orbiias y parSmerws de comew en BASIC. 
HE/ Escriro para Specmim y USX, incluye consejos de 
'^^ iidiiptacL6n a AMSTRAD y APPLE II. 
F. Galcndc DomTnguK. A, SSnchc Lope:, M. Alpara: L6pen, 
J. A. SJni;h« Girda. 
% pags. 550 pos. 
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Amhem es una ciudad kolandeia, capital lU la provinda dt 

Saldem, Htuada a orillai del Rhin. Su pato a la historia se 

debt a que alii tuvo lugar, en lepljembre de 1944, una 

sangrienta bataUa entre lai Iropai aerotrantportadat aliadas 

y el ejercilo alemdn. 

Para los aliados, que poco antes habian liberado Paris y a 

partir de entonces avan^ado a traves de Belgica, la 

importancia estralegiea de Amhetn residia en que m control 

proporcionaba un paso, a traves del puente, del Rhin. 



La of en Siva 
dia 17 de septlembn 
con el lanzamiento di 
unidades de paracaicfistas 
planeadores con dos objeti 
vos basicos; 
a) Debian 



despiies delender los punlos 
nejralgicos situados entre 
Eindhoven y Arnhem permi- 
tiendo asi el avance del grue- 
so del ejerclto aliado. 



su posici6n ante la contrao- 
fensiua alemana hasta que 
llegasenlosrefuerzos. 

Estaba previsto gue el 
gmeso del ejercito aliado cru- 

23 de septiembre, pero su lle- 
gada no se produjo, Los para- 
caidistas que habian descen- 
dido seis dias antes sobre 
Arnhem no encontraron prac- 
ticamente oposiclon y toma- 
ron la ciudad, pero a conti- 
nuacion comenzo la contrao- 
fensiva alemana. Resislieron 
lierbicamente junto al puente, 
pero el retraso en la llegada 
de los refuerzos les obligb a la 
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En estas circunstancjas, 
las aliados. cuyo retraso se 
debia a la oposicion encon- 
trada en su camino, tuvieron 
que aOandonar su objetlvo 

para llegar a las ricas zonas 
industriales alemanas. 

La ofenslva allada no fue 
briflante tii lampoco decisiva 
para la guerra, pero la parlici- 
pacibn de unidades paracai- 



□ dariB 



iiudad h. 



a propagan- 
tJa que sin duda no le corres- 
ponde. La batalla de Arnhem 
no as Stalingrado, donde se 
rompid la columna vertebral 



del ejercito germano. gue per- 
dio 500,000 hombres e Innu- 
merable material y pertre- 
chos. Sin embargo, il tener 
lugar en el Irente occidental, 
unldo a una pelicula de la Me- 
tro Gondwyn Mayer tilulada 
Un Puenle Le/ano. ha contri- 
buldo a difundir la imagen he- 
rolca de aquellos paracaidis- 

Pero lo que vamos a juzgar 
no es la situacion historica, 
sino el videojuego que sobre 
la misma ha creado la compa- 
nia inglesa CCS. La senten- 

go se resume en una sola pa- 
la bra: sens a clonal. Probable- 



mente se trate del mejor ]ue- 
go de guerra creado para 
Spectrum, 

Pueden participar 1, 2 6 3 
jugadores. Si se elige la op- 
cibn de 1 jugador. se maneja 
la evotucion de las tropas 
aliadas y la computadora se 
encarga del ejercito aleman. 
En el case de tres jugadores, 
dos de ellos se encargan de 
dirigir el ejercito aliado, uno 
las lueizas britanicas y otro 
las aerotransportadas. El ter- 
cero mandara el ejercito ale- 
El juego reproduce con mu- 
cha veracidad la realidad de 
lo sucedido en Arnhem duran- 
te aquel otono de 1944, En 
primer lugar. el mapa del jye- 
go que se reproduce en estas 
paginas, representa con bas- 
tante fiabilidad el area com- 
prendida entre Eindoven, Cra- 
ve, Nijmegen y Arnhem. 
Arroyos, rios, carreteras, 
monies y lagos son reales y la 
disposicion inicial de las tuer- 
zas alemanas, sino real (con 
sinceridad, no sabemos si lo 
es), es cuando menos Idgica 
y realista, al poseer bajo su 
control practicamente todos 
los nudos de 



Las unidades aliadas co- 
mlenzan a aparecer en el sur 
del mapa. es decir, en la parte 



POR FIN 



BARNASOFT .». o.,.u, 



izquierda. Las unidades aero- 
transportadas pueden caer 
donde el jugador lo desee, 
siempre Que se trate de una 
zona liana y libre de acciden- 
tes; si su poslcion es adya- 
cente a la de una unidad ene- 
miga pueden sutrir bajas al 
descender en paracaidas. 
Para la re pre sen tac ion de las 
unidades alladas se utiliza el 
mismo simbolo Que para las 
alemanas, pero de otro color, 
conoretamente azul o amarillo 
segiin se haya seleccionado 
al comienzo del ]uego televi- 
sor en b/n o color, respectiva- 
mente, Curiosamenle, aunque 
su monitor sea en color, se 
aconseja selecclonar la op- 
ci6n de bianco y negro: los 
grSflcos ganan asi en colorido 
yencontrasle. 

El juego se divide en una 
serie de turnos en los que al- 
ternatlvamente se dan orde- 
nes a las unidades de los 
ejercitos de uno y otro lado, 
En caso de ser seleccionada 
ia opcion de jn solo jugador, 
la computadora mueve sus 
unidades solo cuando Mega 
su turno, como cualquier ju- 



dos marcan el tiempo pasado 
y ha de tenerse en cuenta que 
se empieza el 1 7 de septiem- 
bre y se ooncluye el 23 del 



El numero de lurnos por dia 
depende de la opcion de jue- 
go elegida, en el mejor de los 
casos hay cuatro turnos por 
dia. La unidad que espera re- 
cibir la orden aparece en pan- 
tallacentelleando. 

Cada turno se divide a su 
uez en tres fases. En la prime- 
ra y tercera se pueden dar 6r- 
denes solo a las unidades 

media se instruye a las unida- 

refleja de modo patente en el 
juego la distinta operatividad 
de los distintos tipos de uni- 

La pantalla se divide en 
cuatro partes. La mayor de to- 
das, que ocupa la porcidn su- 
perior izquierda, es de hecho 
una uentana sobre el mapa y 
se puede desplazar conforme 
se mueven las unidades alia- 
das. A la derecha, en la parte 
superior, aparece la lecha y 
hora, asi como el ejercito al 
que le corresponde mover sus 
unidades. Inmediatamente 
debajo, sobre tondo azul, se 
ven las ordenes que se pue- 
den dar a la unidad de que se 
trate. En las lineas intenores 
L el tipo de unidad 
, brigade o cuerpo 
■ que pertenece. 
uando sedan dr- 
unidad se sabe 



de ejercito al 
Asi pues, c 



de que tipo es y, por tanto, se 
la puede utilizaroptimamente. 
Por ejempio, seria iniitil utill- 
zar la ariilleria de campafia 
come batallon de cheque. Es 

mente cada unidad para ga- 
nar efectividad, y lo que es 
mas importanle. para no mal- 
gastarfuerzas, medics y hom- 
bresinutllmente, 

Al comenzar a jugar se 
debe elegir enlre cinco opcio- 
nes que represenlan las cua- 
tro primeras fases de la ope- 
racidn y otra que corresponde 
a la totalidad de la misma. Di- 
chas opciones son las si- 
guientfis: 



1. Avance hasta Eindho- 
ven 

El objetivo es trasladar las 
tropas hasta Eindhoven, si- 
tuada en el extreme sur del 
mapa. Existen siete turnos 
para limpiar la carretera y to- 
mar laoiudad. 



2. Operacidn jardin 

El objetivo es avanzar las 
tropas que componen el XXX 
Cuerpo del Ejercito Britanico 
hasta la ciudad de Crave, en 
10 turnos, Se dispone de tro- 




Dor ello disr 




luya SI 



; da 
esta orden, la unidad no admi- 
te ninguna otra durante esa 
fase. Situatse junto al piiente 
con una unidad en posicion 
de defensa dificulta grande- 
mente al enemigo a 



pas aerotransportadas como 5. Oparacidn jardin 
novedad respecto a la opci6n mercado (market gar- 

anterior, j^n, 

3. Operacjdn mercado 



distas 



qu. 



y Nij- 



megen, controlando est 
blaciones hasta la llegada de 
refuerzos desde Crave, Dura 
26 turnos y para ganar se 
debe conseguir que, al final, 
parte del grueso del ejercito 
haya atrauesado el puente de 
Arnhem. SI los alemanes so- 
brepasan en su contraatague 
el puente de Nijmegen y con- 
trolan esta ciudad al concluir 
el juego, la victoria es para 
ellos. Si el Irente se sitCa en- 
Ire ambas ciudades, se pro- 
ducen tablas, gue 



Se desarrolla durante 26 
rnos toda la operacion para 
cuatro opciones anle- 

mienlo. Las condjciones para 
la victoria son las mismas que 
en la Operacion Mercado. 

Conviene ir siguiendo las 
distintas opciones por orden, 
para que la dUicuitad aumenle 
gradualmente e ir adquiriendo 
la experiencia que sera valio- 
sa cuando se acometa la ope- 
racion Market Garden. 

Para que una unidad ata- 
que a otra enemlga basta con 
desplazaria sobre ella. Las 
ordenes qi 



Es necesario 
con centra r para poder atrave- 
sar un puente, pero hay que 

ataque en esta situacidn len- 
dra un electo devastador. 
Solo se puede atacar al ene- 
migo con unidades desplega- 

< >?-■- permite desplazar 
una unidad por sus propios 
medios a traves de cualquier 
terreno que le este permitido. 
La experiencia ira mostrando 
que terrenes estan permitidos 
a cada tipo de unidad, aunque 
diremos que los grandes rios 
solo pueden atravesarse con 
la mlanteria ae rot ran sport ad a 
(paracaidrstas y planeado- 
res). Como maximo se puede 
mover una unidad 4 casillas 
por este procedimJento, pero 
tengasB en cuenta que en ca- 
rretera se pueden transportar 



tropas por medi 

mediantelaordei 

B: unicamente 

artille^ 



mecanicos 






inidad si 



rrido er 



alidad. 



4. El puente lejano 

Se dirige a las luerzas bri- 

turnos, con el objetivo de des- 
pejar la carretera entre Nig- 
megen y Arnhem, asi como el 
puente de esta localidad. 



R: solicitud de informe del 
estado de una unidad. Se 
evaluan su fortaleza (STR), 
efectiuidad (EFF), moral 
(MOR), indice de danos que 
causa el atacar (ATT MOD) y 
tamano de la unidad (batallon 
o brigade). 

D: posicion de detensa. La 
unidad se parapeta preparan- 
dose para ser atacada sin 



puede dar 

lidades de 

bombar- 

ligas. Al 

necesario a con- 



tiasta el lugar que s 
bombardear, Cada tipo de ar- 
tilleria tiene su propio alcance 
maximo, de manera que hay 
que hacer avanzar estas uni- 
dades acompafiando a las 
demas, pues de lo contrario 
se perderia cobertura. El fue- 
godeartiiieria previoocombi- 
nado con un ataque debilita a 
las unidades que lo sufren y 




adquiere partk 

cia cuando el 

trola el lado oouesto del 

puente. Las unidades de arti- 

lleria son vulnerables y con- 

viene protegerlas con olras. 

T; permits transportar tro- 
pas de cjalauier tipo siempre 






i encuentn 
una carretera. 
concentra y mi 
das del cursor pueden des- 
plazarse a cualquier punto de 
la carretera. A! Ilegar a su 
destino, la unidad se desplie- 
ga. En cada tase la unidad se 
desplaza en la direccion orde- 
nada 10 oasillas sobre la ca- 



lidades 

con efeclividad sin utilizar 
esta opcion, pero es impres- 
cindible para poder hacerlo 
no bloquear la carretera con 
unidades que impidan el paso 
a las que se esta Iransportan- 

0:Car 



Come ya se indicd antenor- 
mente, conviene elegir los es- 
cenarios que conforman las 
distintas fases de la opera- 
cibn antes de abordar de pie- 






no la operacion Market Gar- 
den. No se debe subestimar )a 
tverza de las unidades enemi- 
gas, Tengase en cuenta que, 

pie hacerse con el control de 
los puentes e incluso de Arn- 
hem mediante las fuerzas ae- 
rotransportadas, despues lle- 
garan refuerzoa masivamente 
y posiblemente tiaya que re- 
troceder ordenadamente para 
evitar una masacre. 

No BS conuenjente trans- 
portar todas las unidades 
para que combatan en Nijme- 
gen y Arnhem. Algunas han 
de permanecer en los puntos 
importantes para sen/ir de 
apoyo a las tropas paracai- 
distas. Si todo va bien, el 
grueso del ejercito llegara a 
Nijmegen cuando la situacion 
alii sea casi desesperada, 
pero con orden se podra re- 
conquistar terrene hasta Arn- 
hem. Es absolulamente im- 
prescindible conlar con fuego 
de cobertura de la artilleria 
para avanzar desde Nijmegen 
hasta Arnhem. 

Sitting Bull 
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El Spectrum ha realizado viajes 

espaciales, ha vivido dias interminables 

en el corazdn de la selva africana, ha 

hecho mas deporte que el legendario 

Jesse Owens y ha vivido epocas de mitos 

y leyendas. En esta ocasidn le 

proponemos algo tan poco emocionante 

como la constfuccion de un organo 

polifonico. Un simple programa realize 

todo el trabajo. 




mm 




y *mi mwi lirm^ mem 
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menlarto Si' Ir^ajamos en BASIC 


nos. Pof ello se Dredere hab 














OUTa,b 


domleO<=r<256 


dora90<=a<6553ByO<-b',256 


ltd!^%'B^TnY''si°oto^t^n 






INC 


masd tpD 








IN A.IOFEHI 


Si irabapmos en lerguaje ensam- 


Saciada ya ia morbosa curie 








sa dislribjysn ios datos qje It 






auientes- 




OUTim.A 




















qje es impoEible cootfotar indepen- 










flondK X Bignifpca Qje no C! 




intormacran. 


poEible. para se emDiean mucho me- 




.,;. CH«, BEC H^^ 


!....- 



cuitos cerebrales asociacBs al oido 


progtaniB da a.ploracion de teolado. 


codiian eliminarel Dioblema. 


El primei as unto es ciaro. De est a 


Ltamamos condiciones ideales al 


manera, disponemos de toOos los 




dalos necBsarioB en un liempo re- 


cledo resjItE inaudible, mas alia de 


cord -a cicios de reloi (2,2 ua)-. 


105 20 KHi. y no to ea Er eleclo, la 


Los regislfOB se hallar Irmediala- 








lareas de caSa caso. 


aO.OOO bits m sesundo, Y bbIo as 


El segundo nos permile raducir el 


3\go dKiciimente conseguiOle Nos 








27.000, V eslo nos produce una se- 




flBl de 6.6 KH?. Esta senai es audible 




por el allavoz, aunque apenas so ra- 


rra entre dos CALL PLAY sucesivos 


conoce a traves de la entrada de 






cictos de raloj. 



(yes- E$ m sftimw'^ ^g^ 




El responsable de todo: 
el programa 



valor da HL SI e 



a subrutlna PLAY e 



buys de forma eQuitativa Is eiecuciSn 
□e los dos canalas. En etecto, de- 
pendiendo de cual sea el encargado 

el valor del flag de Cany tendra un 
i/alor u olro, de modo que la siguiente 



En eteoto, exislen i 

que enplora teclado le 
a la subnitina PLAY, q 



f (D E). Si Hicanza 



;ionea NOP 

3B 4 cicios 



La dl5trlbuci6n del teclado 



□ EnaaHHEgnniz] 
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=1 □ □ 
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a hemes indicado, la tecla 








yvolvsral BASIC. 




no, recomendemos que se 




n uso del programa y que 


node la 








nerseta 


luenes como Popeye. 



Luis M. BrugafDJas 







El drea 
de variables 
y la instruccion 
RST16 



El ZX Spectrum mantiene aun en las interioridades de su 
ROM ciertas rutinas derivadas de sus i/iejos antepasados 
(el ZX-80 y ZX-81) que le impiden funcionar de una 
manera mas rentable. En esta ocasion nos adentraremos 
en la zona de las variables para descubrir la causa de la 
llmltacion a 9999 lineas de BASIC en un programa. 



Todos sabemos que 
desde 1980. Sin- 
clair Research ha 
lanzado a! mercado 5 ordena- 
dores distinios basados en el 
famosisimo microprocesador 
Z-80: el ZX-80 (ordenador 
que nunca llego a comerciali- 
zarse en Espafia); el ZX-81 , el 
Spectrum, el Spectrum-Plus y 
elSpectrum-128Kb, 

Resulta interesante obser- 
ver que la ROM de cada nue- 
vo modelo se ha basado en el 
desarrollo de la del modelo 
antenof. Esta incomprensible 
poWica de Sinclair Research 
ha llegado al extremo de con- 
servar en las maquinas mas 
recientes ciertas rutinas que 
aunque eran necesarias en 
los antecesores no aportan 



ninguna ventaja e 
mas avanzado y 
restricciones. 



Teniendo en cuenta estas 
circunstancias se pueden en- 
tender ciertos aspectos cu- 
riosos del sistema operativo 
que tal vez se haya usted 
planteado alguna vez, Por 
ejempio; tpor que es 9999 el 
numero de lineas mas alto 
que permiten el 2X-81 y el 

A primera vista, la limitacidn 
parece bastante ildgica ya 
que esta cifra no es un nurne- 
ro redondo en cuanto al mi- 



oroprocesador 2-80 se refie- 

cional podia ser 255 porque 
es el maximo entero que el 
Z-80 puedealmacenaren una 
direccion de memoria o byte. 
Sin embargo, 255 lineas se- 
ran seguramente insuficien- 
tes para un programa con 
ciertas ambiciones, ya que el 
pobre usuario se quedaria sin 
IJneas en el momento menos 
espetado. Por lo tanto, el si- 
guiente numero redondo mas 
alto seria el 65535 (255 x 256 
+ 255], ya gue es el entero 
mas elevado que el Spectrum 
puede almacenar en dos by- 
tes consecutivos. Por lo tanto 
cabe preguntarnos de nuevo 
porque el numero 
lineas permitido es 
cuando 65535 podria i 
secon mayor facilidad. 

Almacanannlerito de 



ZX-81 para distinguir las li- 
neas del programa de las va- 
riables del mismo, basado en 

Para comprender esta for- 
ma de trabajar debemoa ima- 
ginarnos ante todo la repre- 
sentacidn binaria de 9999. No 
olvide que los numero de 11- 
nea estan dispuestos de tal 
manera que el byte mas signi- 
ficative ocupa el primer lugar, 



ternamente en la memoria 
como un byte conteniendo 39 
seguido de otro byte que con- 
tiene 15: 39 x 256 + 15 = 
9.999. La representacidn bi- 
naria de 39 es 00100111. 
Puede apreciarse que los dos 
orimeros Ms mas significati- 
vos estan bajados (contienen 
binario) y el 3.° esta alzado 
(1 binario). Por lo tanto, si el 
numero de linea es igual o 
mayor que 8.1 92, los tres pri- 
meros bits mas significativos 
valdran 0, 0, 1, respectiua- 
mente, y en caso de ser infe- 
rior a 6.192 estos tres bits 
ualdran 0, 



ZX-81 a mano, consults las 

paginas 172 a 1 74 y vera de 

LA ROM DE CADA 



NUEVO MODELO SE 
HA BASADO EN EL 
DES«ie£LQ DE LA 



cion usual del Z-80 (byte 
bajo-tiyle alto). Por lo lanlo 
debe tiaber algiin motive es- 
pecial por el cual los diseiia- 
dores del sistema operative 
se decidieron por esta extra- 
na disposicion, 
Asi, 9999 se representa in- 




variables del programa. En to- 
dos los casos, el primer byte 
contiene un cddigo numerico 
que hace referenda al cddigo 
de la letra que identifies Is va- 
riable (o el cddigo de la prime- 
ra letra del nombre de la va- 
riable en el caso de que este 
nombre tenga mas de un ca- 
racter). En el ZX-81 , el cddigo 
mas alto de una letra es el €3 
[para la Z) que en binario se 
representa de esta manera: 
001 mil, siendo el mas 
bajo 38 (para la A) cuya re- 
presenlacion digital es 
00100110. Como habra podi- 
do comprobar. los Ms 7 y B no 
se uttlizan nunca cuando se 
trata de distinguir codigos al- 
labeticos, y como el bit 5.° 
siempre esta alzado, el ZX-81 
puede usar esos dos prime- 
ros Ms para distinguir los di- 
ferentes tipos de variable. En 
la figura 1 vemos de que for- 
ma se distinguen estos codi- 
gos. 

No podemos entender 
enactamente por que Sinclair 
se tomb tantas molestias 
para distinguir entre un nume- 
ro de linea y una variable ya 
que se habria conseguido el 
mismo proposito comparando 
la direccidn del fiyte en cues- 
tidn con las direcciones D- 
FILE o VARS de las variables 
del sistema. Esta entrana ca- 
raoteristica es una de las que 
seguramente se han pasado 
del ZX-60 al ZX-81 y de este 
al Spectrum, sin apenas mo- 
diticaciones. 



La instruccidn RST 16 



apasionante mundo del cbdi- 
go-maquina llega a pregun- 
tarse muy pronto, sin lugar a 
dudas, si exists algun metodo 
sencillo que sirva para impri- 
mir caracteres en la pantalla 
dei Spectrum dosde un pro- 
grama en codigo-maquina. 
Pues bien. imprimir un carac- 
ter es una de las tareas mas 
taciles que pueden hacerse 
en Bste lenguaje, ya que ios 
disenadores del sistema ope- 
rative incluyeron una rulina 
en la ROM que noa evita efec- 
tuar todos Ios complicados 
calculos neceaarios para ma- 
r el archivo de pantaila. 



racteres comprendidos entre 
ios codigos 32 y 255 inclusi- 
ve, Los codigos decimaies de 
la rutina se pueden cargar en 
la zona del buffer de la impre- 
sora utilizando el cargadof 
decimal de la ligura 3. 

Si ha ejecutado la rutina, 
habra podido comprobar pue 
RST puede imprimir cualquie- 



ta ri 



a en li 



ra de Ios TOKENS como 
DRAW y POKE, La gran ven- 
taja de esia llamada es que 
lambien se puede utilizar para 
conlrolar la posicidn de im- 
presibii de un caracter (el 
mismo electo que PRINT AT 
en BASIC) y Ios alributos, 
aunque ae debe presfar espe- 



16 decimal (10 tiexa- 
decimal) y accedemos a ella 
utilizando la instruccion espe- 
cial RST 16 (el lenguaje En- 
samblador). Esta instruccion 
es una de las ocho en total 
que llevan el nombre generico 
de RESTART. Para el usuario. 
tiene el mismo efecto que una 
inslruccion CALL, con Is pe- 
quena diferencia de que sola- 
mente utilize un 6/le en lugar 
de ios tres que desperdicia el 
CALL, 

Se accede a la rutina des- 
pues de haber cargado en el 
registro A el codigo ASCII del 
caracter que se va a imprimir. 
Una vez ejecutada, este apa- 
recera sobre la ultima posi- 
cidn PRINT Oe la pantaila. To- 
dos Ios registrcs estan prote- 
gidos en la rutina, excepto el 
par AF, con lo cual, en algu- 
nas circunstancias puede ser 
necesario PUSHeary POPear 
AF antes y despues de la ins- 
truccion RST, respect ivarnen- 
te. 

Como ejemplD de la utiliza- 
cion de RST 16, tenemqs la 
rutina de la figura 2, cuya fun- 
cJbn es imprimir todos loa ca- 



mbrede varlos caracterea. 
bucle FOR-NEXT. 



Programa para imprimir lOE carai 
c6d>Bos 32 y Z5S, Obsene que cuanc 
efaclo de la insltuccii^n INC esel misi 
lo cual el contenido de A serS 0. 



215 OTRAPOPAI 



a el csntenldo del regls- 



ina da In itiennorla reeervada para la Impreaora. Para 
ima mlroduzca STOP seguido de ENTER. 



despues de estos codigos de 
control un valor que no este 
dentro del rango permitido, ya 
que se produciria el error K 
(INVALID COLOUR), aunque 
no ejjste pel'igro de que el or- 
denador se quede colgado, ya 
que al productrse dicho error 
se ent-a automaticamente en 
el interprete del BASIC. 

Algunos de estos codigos 
son muy etectivos. Por ejem- 
plo, LD A, 13 RST 1 6 produce 
el mismo efecto que si se pul- 
sars la tecia ENTER, o sea, 
mueve la ultima posicidn 
PRINT al principjo de la fila si- 
guiente. 

Por supuesto, los disena- 
dores del Spectrum no in- 
Cluyeron la rutina PRINT de la 
direccidn 1 6 para facilitar ex- 
clusiuamente la labor de los 
usuarios del Spectrum que 
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prog ram an en codigo- 
maquina, ya que la misma 
ROM del aparato hace un ex- 
lenslsimo uso de las facilida- 
des aoortadas por la rutina. 
Ademas, cada vez que se ia 
llama se produce un ahorro 
de dos bytes de memorja (di- 
ferencia entre la longitud de 
unCALLy unRST 16),ymas 
importante aun es que el Z-80 
no malgasta liempo calculan- 
do la direccion. ya que esta 
wiene implicita en la instruc- 
cion. Por lo tanto. la utiliza- 
cion de RST 16 se hara im- 
presctndible en nuestros pro- 
gramas en codigo-maquina si 
incluyen una gran cantidad de 
rutinas de impresion. 



Una vez ejecutado el pro- 
grama de la figura 4 idenlifica 
las variables del programa en 
BASIC que lengamos en me- 
moria, imprimiendolas en la 
pantatia y especrflcando si 
son numericas, alfanumericas 
o identificadoras de una ma- 
trjz. Ya que la rutina es algo 
larga, se recomienda utillzar 
un ensambiador. Si se decide 
por introOucir directamente 
Jos codigos decimaies, tenga 
en cuenta que no es reutiica- 
ble a no ser que modifique por 
su cuenta el programa, con lo 
cual tendra que cargaria obli- 
gatoriamente a partir de ia di- 
reccion 23296. Ai ejecutar la 
rutins (RANDOMIZE USR 
23296). debera establecer in- 
mediatamente despues de la 
llamada una pausa (PAUSE 
0), ya que de lo contrario el 
mensaje O.K. borrara la pan- 
talla. Los nombres de varia- 
bles solo aparecen si en el 
programa BASIC : 






il eje- 



FIGURA5 
Codigos catgados i 



Tipo de variable 
Variable alia num^i lea. 



Conlador de bucle FOR-NEXT. 



nuaoion RANDOMIZE USR 
23296: PAUSE 0, no aparece- 
ra ninguna de las variables al 
haberlas borrado ia instruc- 
cioN CLEAR, 

La rutina esta formada por 
las siguientes subrutJnas: 

— SETB; detecta ias seis 
clases diferentes de varia- 
bles, comprobando el conle- 
nido del primer byte de la va- 
riable en cuestion y asignan- 
do el valor correspondiente al 

LA INSTRUCCION RST 



SOLAMENTE UTILIZA 



UN BITE EN LUGAR 



T.feES QUE 




— PRTVAR: idenlifica el 
□odigo del primer caracter de 
la variable e imprime el resul- 

— PRTDOL: si la variable 
que se esta comprobando es 
aitanumerica o una malriz al- 
fanumerica. imprime un signo 
£ despues del nombre. 

— ADDLEN: los dos byles 
siguientes al primer byte de 
variables alfanumericas y ma- 
trices contienen un valor igual 
al numero de bytes utilizados 
para aimacenar todos los da- 
tes en la variable, Esta rutina 
suma dicho numero ai punte- 
ro HI para acceder a la si- 
guienle variable 

— LONVAR: imprime hasta 
3 diez caracteres 
de una variable 

un caracter, y desplaza el 
punlero HL hasla el final del 
nombre de la variable. 

— ADDSIX: como para ai- 
macenar el dato de una varia- 
ble numerica se necesltan 6 
bytes, esta subrutina suma 6 
al punlero HL para acceder a 
la siguiente variable. 

— PRTYPEitrasiada la ulti- 
ma posicidn PRINT a ia co- 
lumna 16 tiaciendo uso de la 
rutina PRINT COMMA 
(0A5Fh) de la ROM para im- 
primir un mensaje que especi- 
fica el tipo de variable. 

Orlando Caballero 
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Cuando patece que ya n 
siempre sul^e entrc las mullj 

aficionado a los videojiM 

iQai faltaba poc irataM|teM|&916%a,''|0^e'j^''niesa todos, a 

e todos loK lipoK, fuegos de guerra. Bien, pues nadie habfa 
locad'j l1 fciiomeno del lerrorismii \ .iqui lenemos a Durell interesandose por el 
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Durell no es una compa- 
iiia nueva, sino que tje- 
ne un credito importan- 
te debido a titubs como Scu- 
ba Dive, Combat Lynx y Criti- 
cal Mass. Saboteur es sin lu- 
gar a dudas superior a ios ti- 
tulos anteriores. con ur 
graficos eKCepcionales y i 
ammacion del personaje s 
comparable a la gue consigue 
Gargoyle Games en juegos 
como Tir Ha Nog o Dun Da- 
El juego es una mezcla de 
video-aventura y arcade muy 
spta para lodos Ios publicos. 
Es una video-aventura ROrque 
reauiere una oierta c' 
ingenio para cumplir I 
tivos. pero sin que sean nece 
sarias apariciones de la Vir 
gen que nos iluminen; es ui 
arcade porque tambien es ne 
cesarto rapidez y habilidad ei 
el manejode! "terrorista". 

El objetlvo del juego es pe 
netrar en una fortaleza de I: 
policia donde se guardan. ei 
un diskette del ordenador 
central, Ios datos de Ios lide- 
res de la resistencia, sustituir 
dicho diskette por una bomba 
que se encuentra e 
rior de la fortaleza, y escapar 
en un beiicoptero. Todo ello 
hay que lle^'arlo a cabo en dos 
fases para las cuales exists 
un tiempo limite. En primer lu- 
gar, es necesario locallzar el 
disltette y la bomba. que se 
encuentran en el mapa en las 
habilaciones senaladas por 1 
y 2 respectiuamente. Para 
esta primera tase se dispone 
de un liempo limitado por el 
contador que aparece i 
parte inferior derecha de la 
pantalla. La 
mitacldn reside en que, al pa- 

Itette a tiempo, la informacion 
que contiene i 
terminales y ia mision habria 
perdldo su sentldo. Durante la 
segunda tase, despues de 
sustituir el diskette por 
bomba, se inicializa de nuet 
el contador a 100, tiempo e 




timado para la explosion del 
artefacto, y es necesario al- 
zar antes el helicbptero y 
escaparenei. 

I camino a seguir por el in- 
3r de la fortaleza no esta 
despejado, ni mucho menos. 
■ cias, perms y camaras de 
television con rayos laser in- 
corporados trataran de impe- 



molim 



3 la 



s perros mijerden, 
los policias combaten cuerpo 
a cuerpo y disparan balas tie 

La paga del protagonista 

Ties, segijn la siguiente tabia; 



Polfcia 



100 



Pollcia derrlbado por 

patada/puiietazo.. auit 
Coger disco dentro 

del tiempo 5.000 

Cambiar bomb a por 

... S.000 
Escapar en helicop- 

1.000 



Eecapar con disco y 
bomba puesta 10.000 



Existen nueve niueles de di- 
Hcultad, desde lo relativamen- 
te facll hasta lo muy dificil 
(por no decir imposible). En 
cualquier caso, el nivel elegi- 
tio no atecta al objetivo de la 
mlsl6n, Que segutra siendo el 
mo, sino a la agresividad 
delosguardlanes. 

' a pantalla se divide en dos 
partes. En la superior se con- 
templa la evolucidn del mer- 
ario por las distintas habi- 
taciones de la fortaleza. En la 
interior hay cinco "«enlanas» 

■n los siguienies dates: 



Objelo Iransportado (held) 
Paga acumulada 
Njvel de enetgia 
CronO metro 
Detector deobjetoB 
cercanos (near) 




mordJdo por los perros. re- 
cibiJ rmpactos de rayos laser, 
etc. La bajada a cero de la 
energia implica la muerte. 

Al entrar en la tortaleza, la 
unica arma transportada por 
el mercenario es una ■■Shuri- 
<en" que puede lanzar a los 
DOlicias. En diversos punlos v 
labitaclones 



Cada arma soli 
transportarse 



puede ser utl- 
., y no puede 
simullanea- 
n objeto. 



queda otro remedio, el prota- 
gonista es un experto en ar- 
tes marclales que puede utlfi- 
zar contra su enemigo. 

Los controles desde el te- 
clado se pueden alterar, 
adaptandose a las preleren- 
cias de cada jugador. Pulsan- 
do simullaneamente las te- 
clas de subir y de izquierda/ 
derecha se consigue un es- 
trano salto lateral imprescin- 
dible para alcanzar el piso del 
helicoptero. 

En resumen, Saboteur es 
un juego original, divertido y 
pto para todos los piiblicos. 





Habiendonos propuesto la mela de 
escribjf ei major programa para sacar 
listados BASIC a Impresora, dacidimos 
que seria muy interesante dedicar algo 
de espacio a lo que es ta esencia de 
aquel: la manera en que son 
almacenados los programas BAStC. De 
eBte modo esperamos comentar a todos, 
incluso a los que no disponen del 
preclado perlf6rlco. 



Quien mas y quien me- 
nos, sabe que el BASIC 

los clentos de lenguajes de 
programacion. Incluso gs de 
dominio publico que el micro- 
procesador — el elemento 
mas bajo de la cade n a Infor- 
matica — no enliende nada de 
PRINT o de LET y que ni sj- 
quiera sabe dividir. Pero es 
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TOKENS: Los p 

I denadores de la generacion 

1 Sinclair, iticluyendo al Spec- 

I trum, no solo se han caracte- 

I rizado por ofrecer una alta re- 

laciOn calidad-precio, sino por 

las curiosas inscrlpciones 

que pueden leerse en sus te- 

clados. Mientras que los mi- 

crordenadores mas estSndar 

diticilmente se distinguen de 

una sotisticada maquina de 

escribir — que por defecto de 





fabrlcacion no dispone de ca- 
rro — los Sinclair presentan 
Unas teclas rebosantes de le- 
treros, Fue por aquella epoca 
cuando empezo a hablarse de 
tokens y de otras cosaa mas 
extrarias aiin. 



Pudie 



pensai 
hecho de que ur 
disponga o no de tokens es 
una cuestion marginal. Nada 
mas lejos de la realldad, pues 
los tokens determinan nume- 
rosos aspectos del interprete. 



— Todo esto esta muy bien, 
pero. ique son los tokens?- — 

El BASIC (Beginers All- 
purpose Symbolic Instruction 
Code) es un lenguaje en el 
que las ordenes de forman a 
base de palabras clave (sim- 
bolos) uridos medlante unas 
ciertas reglas da sintaxis. Si 
internamente codificamos es- 
tas palabras de modo que se 
j trabaja, no con la palabra- 
oomando sino con el cbdigo 
asociado, hablaremos de to- 
kens. Un token es, por tanto. 
una palabra clave codificada. 
que el En el Spectrum, todas las pa- 
labras clave tienen codigos 
iprendidos enlre 165 y 



255. 

Las uenlajas que supone el 
uso de tokens son grandes en 
I cuanlo a velocidad y memoria 
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MENSUALMENTE 
PARTICIPANOO EN NUESTRO CONCURSO 



ZXpremiaramensualmenU' los proprramas que 
hagan llegar los lectores. 

Jr ara participar en este conciirso abierto, todo 
aficionado a los ordenadores ZX81 y ZX Specti 
debera hacer llegar a la redaccion de la 
revista el listado, un cassette y un t^xto 
explicativo. 

ilintre todos los proEramas que 
recibamos cada mes, serin se lee c ion ados 
para su publicaci6n aquellos que reunan 
los siguientes criterios: 

— Originalidad de la aplieaei6n, 

— Simplicidad del m^todo de proKramaci 

X-iH flnica condlcion para participar ___ 

en el concurso scrk que los programas >^ /i \- yl 

no hayan sido publieados previamente en V"^ I ; ^^ 

ninguna revista. ) ^;>- '^M 

^^ 

rYiiiiPiii-. 

UN ZX MICRODRIVE* 

sera sorteado cada mes entre todos 

los programas que recibamos, 

con independencia de que sean 

publicados o no. 





Pensemos que el 
token -PRINT" ocuoa un uni- 
co byte, mienfras que la pala- 
bra "PRINT" necesita cinco. 
Con -RANDOMIZE", la rela- 
ci6n es escandalosa. 
Es por esfe motivo por el 



que casi todos los ardenado- 
res los usan, aunque cada 
uno a un nivel diferenle. Sin- 
clair ha adoptado la soluclon 
mas radical: empezar desde 
el propio teclado. Esto supo- 



wentajas porque dos saCern 



com pa eta la intormaci6n y 
permlte la realizacidn de la- 
reas tales como la correcci6n 
slntactica en la linea de edi- 

tes, porque iguien no se ha 
pasado minutos buscando un 
comando an el leclado? 
i-Quien no se ha hecho un lio 
de mil demorfios al empezar a 
programar el Spectrum? 

Pasemos ahora a ver c6mo 
3e organiza internamente un 
programa BASIC. 

El programa: El elemento 
fundamental de un programa 
BASIC es la -linea de progra- 

Muchos ienguajes de pro- 
gramacidn eslan organizados 
en lineas de programa, pero 
pocos de ellos empiezan 
Biempre por ~ 
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CATALOGO DE SOFTWARE 

PARAORDENADORES 

PERSONALES IBM 



TODO EL CATALOGO DE SOFTWARE 
CON MAS DE 800 FICHAS 





1." ENTREGA 3.500.— PTAS. 
(400 FICHAS + FICIIERO) 

RESTO EN TRES 

ENTREGAS TRIMESTRALES 

DE 1.500.— PTAS. CADA UNA. 



KKCIO TOTAL DE LA SUSCRIPCION - 8.000.— PTAS. 
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ro permite la necesaria orga- 
nizacion que debe tener todo 
lenguaje entre hombres y ma- 
quinas. 

Internamente una linea de 
programa tambien supone 
una unidad con caracter pro- 
pio. Es importante hacer notar 
que el rnjmero de sentencias 
que incluye una linea, no tiene 
ninguna imporlancia en este 
sentldo, 

Una linea de programa ocu- 
para un minimo de 6 bytes. 

Siempre habra dos bytes 
que hacen reterencia al nu- 
mero de linea. Curiosamente, 
y en contra de lo que es co- 
rriente en el Z-80, el byte mas 
significativo es el primero. Es- 
lo sera importante mas ade- 

A continuacibn, tenemos 
otros dos bytes que almace- 




nan la longitudde la linea pro- de 64 K, pero en la practica 

piamente dicha, incluyendo el , no se alcanzara ya que una li- 

ENTER final. ' nea asi no cabe en memoria. 

Despues llegamos al texto Por ultimo nos encontra- 

de la linea de programa. que mos con el codigo de ENTER 

tendra una longitud minima de , (13d) que indica que hemos 

un byle y un maximo teorico terminado el texto. 



CTRL 



0159 CALL 0B3BH 

OliSl GRflFCK PUSH Hl' 



CALL PRINT 



0209 
OZIZ 



Existen ademas de estos, 
otros ex t ratios caracteres 
I gue no se ven pero que se 
, sienten. Son los controles de 
color de tinta y de papel, los 
de brillo, parpadeo, video di- 
recto e inyerso... Estos carac- 
teres estan alii porque se les 
pone, incluso notarnos su 
presencia al pasar el cursor 
por encima o al borrarlos, 
pero no los podemos ver. 




Numeros: Y aun mas, Toda- 
via Queda por uer el famoso 
asunto de Ids numeros. 

El microprocesadorque usa 
el Spectrum — y la gran mayo- 
ria de los que usan otros mi- 
crord en adores^ no es capa; 
de realizar directamente ■=''- 



mas o restas con numeros 
mas grandes que 2'= = B5536. 
Sin embargo, sabemos que lo 
hace. y no solo sumas o ri 
tas. sino un sin numero de 
complioadas operacionas. 
Para tacilitar y unificar 
medidas a tomar, se ha id 



PROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA 
PRACTICA FUNDA 



A UN PRECIO ESPECIAL 

OFERTA LIMITADA 
V EXCLUSIVA PARA 
NUESTROS lECTORES 




Aproveche ia oportunidad de mantener 
comp nuevo su Spectrum Plus 
con esta funda, y beneficiese 
de un 30% de descuento 
sobre su precio normal. 








a de ; 



do u 

nto de numeros llamado 

formato en punta flotanle. El ' 
ijno "punto- bace refe- 
:;ia al punto decimal que 

los anglosajones usan en lu- 

garde nuestracoma. 



racibn en base n, todo numero 
(exceplo el cero) puede ex- 
presarse de la forma: 
a'n», dondeni < =|a]< 1 
Se observa que de este 



modo, a serd el valor m^s alto 
sin parte entera que pueda 
consegulrse. Esto se reafiza- 
ra a base de desplazar el pun- 
to decimal y nodificar conse- 
cuenlemente el exponenle. 
Los interesados en el tema, 
dispondran de mas inlorma- 
cion en el capilulo 24 del ma- 

Un numero almacenado en 
esle lormato o en olro llama- 
do de punto fijo, ocupara 5 by- 
tes- 

El cambio de base es una 
tarea tediosa e ingrata para los 
tiombres y pesada para las 
maquinas, Por eso, los pro- 
gramadores del Spectrum 
han empleado una inteligente 

almacenara en la linea de 
I programa junto al numero en 
: formato decimal. Al operador 
[ humano se le mostraran las 



0245 



0253 


DTOUT 


«'l 


fl, IHL) 
HL 


0239 

0262 
03fi4 


;Riitlr 


LD 


A, (2Z3) 


8i5S 


i 


«SI' 




0275 


::l 


DEFl 


ESCI'R'! 


0278 


"•" 


"" 


ESC,-K-, 



02't9 ESP 3 



SERVICIO DE EJEMPIARES ATRASADOS 



^ mm 




sSi^"-.^y; 



■^KthHUSi.' 



^ 

»"*« 




Complela tu c< 
I A conlinuBcl6n te resumlmos el conlenido de las ejemplares 
] Btrasados en exislencls. 



i "^s,..,.,-,. 




Para hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto, 
cortalo y envialo HOY MISMO a: 

ZX^B^BVO Mu^loJi77._Z8M0^MADBID.Tel, 733 74 13 -/„ 
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ciffas del numero, y el calcu- 
lador dispondra del eauiua- 
lente en el formato adecuado. 
Para organizar eso, se h£ 
empleado una notacidn exire- 
madamente comoda pars 
nuestros propbsitos. En pri- 
mer lugar se almacenaran los 
caracleres ASCII de cada una 
de las cifras. Despues, vere 
mos el codJgo de "numero> 
(14d, OEh), para indicar si 
presencia. Los 5 byies si- 
Quientes son los correspon- 
dlentes ai formato en punlc 
flotante. Veamos el ejempio: 



Esla configuracion es 
adoplada lambien en las va- 
riables de los DEF FN, salvo 
que en estos casos, no existe . 
el numero en lormato decimal, ■ 

que se adentre en las prolun- 
didades de su Spectrum a 
tiusmear los DEF FN. Prome- 
temos afiora que desde estas 
paginas, algun dia les ayuda 

Enni 



Programa de listados 
a impresora 

Este programa ha sido es- 
crito especialmente para una 
impresora "Admate" modelo 
CPA-80. Sin embargo, podra 
usarse dJrectamente en gran 
numero de impresoras mo- 
dernas. En otras tal vez sea 



a de li. 




progrart 
tados actjaremos de una ma- , 
nera ciega. Slempre que en- 
contremos el codigo de nu- 
mero, daremos un espectacu- . 
lar salto de 6 bytBS pari 



i infer 






los codigos de control o tal 
vez eliminar alguno, Estas 
modificaciones se reallzaran 
muy facilmente con ayuda de 
un programa ensamblador. 

Memos pretendido que sea 
poslble usar nuestro progra- 



0289 PROS EQU 33635 

0293 MEMBOT EQU 23S9S 
029A ESC E8U 27 
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[ tanto para un interface 
Centronics — tat como el pu- 
blicado en el r\.° 2 de Todos- 
peclrum— o para el RS-232 
del InterfacG- 
de otros, i 
les, podran usar igualmente el 
programa, a condicibn de in- 
formarse sobre el intercambio 
deinformacion. 

Para el control del progra- 
ma se han previsto tres posi- 
bles maneras de ilamada: 

1 . RANDOMIZE USR 61 440 

2. RANDOMIZE com ^ USR 
61440 

3. RANDOMIZE con ADN tin 
= USR 61 440 

donde com es el numero de li- 
del listado, 
fin es el numero de linea don- 
de acaba. 

Como se deduce facilmen- 
te, la primera posibllldad pro- 
duce un listado oortipleto del 
programa, la segunda a partir 
I de un numero de linea dado, y 
Is tercera entre dos determi- 
I nados. 

La existencia de estas tres 
iupone detec- 



tar cada una de ellas, y segui- 
damente, ooerar 
cuencia. Los posibles para- 
metros introducidos en la li- 
nea van a pasar a la pila del 
calculador. Como se aimace- 
nan en formato de punto flo- 
tante. oada uno de los ntime- 
ros ocupara,., ibien!, 5 Oytes 
Restando los punteros de co- 
mienzo al final dei slack — 
lineas 1 5 a 25 — sabremos in- 
mediatamente el numero de 
parametros introducidos y por 
tanto, en cutil de las situacio- 
nes estamos. Los cases 2 y 3 
tiacen necesaria la busgueda 
de la linea de comienzo. Esto 
se reali2a comparando ia ac- 
tual con aquella (lin. 39). EI 
numero final se almacena, y 
se oompara con el que se 
esta imprimiendo en cada mo- 
mento. Esto se liace entre las 



Se h 



dispue 



trido niimero de mensajes de 
error que facilitan la determi- 
nacion de la fuente de ia me- 
leduradepata. 
Estamos ya — como el que 



programa de ' 
listados (linea 70), 

Dado que la impresora se 
inicializa automaticamente en 
el juego de caracteres espa- 
fioles (por voluntad del due- 
no], se hace necesario pasar 
al de los ASCII, bastante mas 
preferibfes a la tiora de sacar 
listados (a no ser que le guste 
mas el simboio de pesetas 
(Pt) que el ), Del mismo 
modo elegiremos un margen 
derecho adecuado. Para este 
proposito usaremos una sen- 
cilia subrutina Ilamada 
DTOUT (lineas 255 a 259). 

El Puntero de Indice IX nos , 
va a servir para localizar los | 
dates que vamos saoando al , 
interface. I 

AoudireniosalNEWLIN(79) j 
siempreque seempieceaes- i 
cribir alguna linea de progra- ' 
ma. Aqui ajustaremos el mar- 
gen mSs a la izquierda para 
imprimir los numeros, explo- 
ramos la tecia SPACE para 
uer si nos hemes cansado de i 
esperar, cargamos en HL el I 



7,234, 13, 32, 21, S3, 10, 205, I 
,92,237, B2,56| 13(S', 223131 1 i 

DATA 33,175,2^1,6,4.205,1 
2,241,6,3,225,2251,62,1,203 

CflTA 35,23,48,250,205,150 
241,16,241,225,24,130,42,1 
3,92,214 

,254,196,32,3,62,32,205,15 



i, 255.254,202,48,5, 



5.150,241.201,62,32,24,248, 



7,82,10,27,108,2,27,108,7,2 
DATA 75,8,0,124,130,154,16 
DR=B3fl9» 



: l-O TO 442 



540 IF SUMO5S20S THEN 



lero de linea (con su parti- 
cular orden], comprobamos si 

! es menor Que el ullimo 
admitido, y actualizamos la 
posicion del puntero, colo- 
candolo al pnnctpio del texto. 
Despues de tan imprabo 
esfuerzo, nos ha llegdo el tur- 
no de escribir el numero de li- 
nea. Para ello debemos realt- 
zar la conversion binario- 
decimal. El procedimiento que 
hemes empleado es muy se- 
mejante ai que se usa en 
ROM. Para evitar el escribir 
los ceros mas significatlvos 

nada significatlvos — , nos va- 
lemos del registro E que se 
mantendra a mientras no 
encontremos alguna cifra di- 
ferente de cero. Esta sera la 
serial para sustitulrlos por es- 
pacios, 
Al acabar de enviar el nu- 



o complete, lo imprimimos 



si — y cambiamos de nuevo el 
margen, esta vez mas a la de- 
recha. De este modo se con- 
sigue que los numeros de li- 
nea sobresalgan, delimltando 
claramente las- lineas de pro- 
grama. Ya hemos llegado a 
WORD (linea 121) a donde 
nos dJrtgiremos para imprimir 
una palabra cualesquiera. 
Tendremos que distingulr que 
tipo de caracteres. Las posi- 
bilidades son numerosas: TO- 
KENS, UDG (User Defined 
Graphics, Graflcos Definidos 
para el Usuario), caracteres 
graficos, el simbolo de Copy- 
right, que no existe en el AS- 
CII, caracteres ASCII, y carac- 
teres de control, De estos ulti- 



mas se Ignoran. Se ha preferi- 
do esla solucion frente a la de 
escribir un signo de interroga- 
cldn porque esta no otrece in- 
formaclon util, y fomenta el 
desorden en los listados. 

Los caracteres ASCII se 
escriben en la linea 152 sin 
mascomplicaciones. 

La impresion de caracteres 
graficos; UDG (c) y graficos 
geometrlcos, requieren que la 
impresora pase al modo grafi- 
co. En tod OS estos casos de- 
bemos indicar a una subrutina 
comun en que lugar de la 
RAM se encuentran la infor- 
macibn sobre el "perfil» del 
grafico. Los que hemos dado 
en llamar caracteres geome- 
trlcos se gene ran mediante 
una subrulina ROM (0b3SH), 
y se almacenan en el buffer 
del calculador (MEMBOT). 
Los UDG requieren que se 
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calcule la direccion donde se 

do. En cualquiera de los ca- 
ses, y una vez que se guarda 
en HL la direccion de comien- 
zo de oerf il, iremos a GRAFCH 
(linea 161). Para comprender 
esta rutira debemos tener en 
cuenta que, mienlras que en 
memoria disponemos de la in- 
formacion en forma de °feba- 
nadas" horizontalas, mas 
apta para la pantalla. a la im- 
presora tenemos que man- 
darsela en columnas. Estas 
tareas, al igual que ei paso a 
modo grafico, se realizan en 
la mencionada rutina. 

Nos quedan los TOKEN. En 
primer lugar, debemos locali- 
zar la palabra completa co- 
rrespondiente al codigo dadg. 
Ademas, deberemos propor- 
cionar, en los oasos adeoua- 
dos, espacio delante y/o 
atras con el proposito de con- 
segulr una buena leglbilldad. 
Concretamenle, todos los 
TOKEN acaban en espacio 
excepto los «<>«. »>=» y 
-<=.. (Codigos 201, 200 y 
1 99 resp.j. Empezaran por 
espacio Ids caracteres con 
c6digos comprendidos enlre 
202 y 255 y el -OR- (197) y el 
"AND" (198). 



La intormacibn sobre los 
textos de Ids TOKEN se en- 
cuentra en ROM, enlre las di- 
recciones 0095H y 0204H. 
Para hacer la mformacion lo 
mas compacta posible, los 
prog ram adores ban empleado 
un truco que ya usaron con el 
legendario ZX-61 , En este ve- 
terano ordenador, todos los 
caracteres ASCII tenlan un 
semejante en inverse — con 
tinta blanca y papel negro — , 
El cbdigo de estos se obtenia 
sumando 128 al directo, o lo 
que es lo mismo, poniendo el 
bit 7 a 1 . Pues bien, en la tabia 
de TOKENS, para distinguir el 
ultimo caracter de los demas, 
ese se ha puesto en "Inver- 
se-., con elM7a 1. 

Para locallzar el TOKEN 
que nos interesa, debemos 
cdntar el numero de lineas de 






s signr 



■ (lin 



200-206). Una ve? localizado, 
iremos sacando caracteres a 
impresora hasla que nos en- 
contremos con el fatidico ca- 
racter "InvertidO". Sera el 
momento de bajarie los tiu- 
mos (linea 204), e imprimirlo. 
Solo nos queda mandar los 
espaclos en los casos corres- 
pondientes — todos excep- 



to — >=,=, <=-, y devolver et 
control a WORD, que va en ] 
busca de la siguiente palabra. 
Los dates sobre el perfil del 
simbolo de Copyright tian 
side pensados para adaptar- 
se al tlpo de letra que otrece 
la impresora, por lo que tal 

medificarlos. 

La subrutina PRINT indica- 
da en la correspondiente al 
interface Centronics ya men- 
cionado. En el case de que se 
desee usar el programa para 
el RS-232 del Interface 1, se 
realizara una pequena modifi- 
cacidn. Para ello se sustituye 
la subrutina por el programa 
2. La velecidad de transferen- 
cia sera la almacenada en la 
variable del sistema BAUD, a 
la que se accede a traves de 
los comandos ampliados que 
ofreceel interface de Sinclair, 
El hecho de usar el comando 
FORMAT para establecer la 
velocidad de transferencia 
asegura el establecimiento de 
las variables del sistema nue- 



LuisM. Brugarolas 



ANUNCIESE 
por 


MADRID 
(91)7339662 


MODULOS 


BARCELONA 
(93)3014700 



UIA PR«CTICA . GUIA PRftCTIC« - GUIfl PRflCTICfl 



-CI.UB DEL JLRtJQ- 





Hulm in«j. pLci«iD5 el iuyo 












PiOwiM gralia nuetlro calirogo ae 






:~."'":s;..— 






MELOENVIANft 








^ 


«,.>d"-'" *.™ « ?a ift^CELQ 


, 




ORDENADORES 

• QL - AMSTRAD ■ SPECTfiU 
PROGRAMAS 

■ CorlabiliOfld OL . 20.000 pi 

• NomnflsQ 25 000p 




/^g Vvorld /Alcro s^ 





SE BUSCAN 
PROGRAMADORES 




SUSCBIBASS 
POR TELEFONO 

• mas facil, 

• mas comodo, 

• mas rapldo 

Telf.(91)7337969 

7 dias por semana, 24 horas a su servicio 



SUSCHIBASE A 





C(MPRO, w 



Asensi. Ermondo, 13.3 
Vendo Specirum 11 



,gulior Sill!. H. 1.". 50007 Zaragoa, 
;1; (976) 37 24 2S. 

IniercambiiiinM pcngiamae dc 
loda tipo para Spccinim l&'4aK,Mii 



programaa para fl ZX 
1^ rt 48 k. David Rodrigo 
Jasarre, G, 2.- 51)OD2 Zitago- 



Ji Espani. Los intemadtfi pi 



llimai poi icLf ibno, eJ de Gui]]e 
»(9T6) 3^08 16 y el de Minu 
(S)76)35{I0S0.ZarBgoa. 

Vendo Spectnun 48 K, incloyei 
o 15 jm^Oi conio Ban Hala. clc. Pi 
io28/)OOpias.TeL(93)384 6141. 



Vindo Spectram 16 K comi 
par 14J)00 peselos. Raain Tek (923) 
1 5 92 83, Salimanca. Moras de ofit 







15.000 peseias, Intereisctas llam 

IS noches (8 a 1 1 ) al (93) 245 91 91 j 

>reguntar por Francisco E&rrad~ 



35.000 pesetJB, IncJuyo ™ cl pri 

Fuenie de aUmemacidn. Inieresodos 
mat Bi Tel; (93) 329 91 25 en hoias de 
mmida, Prcguntar por Jordi. 
Vendo Spectrum 48 K. 6 mews. 

jo. 50.000 pesetas. Rafael. Tel; (94) 
490 34 93.BiLbau. 
Vendo Sp< 



slado. ™ 



a tin di 



cables. 



(Knighi Lore. Sabre Wulf, Dcathcha- 
'ilchtmiit. Bogaboo, crc) y cassHCK 
aonres, Spcctnjmanft y Micrnhoh- 



'reRPOWEi TliUE FO^ot) 



P 



L-""'"''^" 



Compro o camblo lo« progta- 
maa Trans-Express, Hisoft-Devcpac, 
Bna-Basic, Cyrus ii Chesi y SXTJ, con 



^endoZX 81, 16 K, m 



(6500). Todo por IZOOO pias. Acepio 

Catalufla. 3. 2.».48015 Bilb^. Tel; (94) 
447 06 37. lOJOde hi noche. 

Inleicambio prognunu pars ZX 
Spectram I fi/48 K. (Finlislic Voyage. 
Brace Lee. Fall Guy, Kung Fo. Auio- 
nomla. Skool Da«, Turmoil), [ntfrcsa- 
dos diripjirse a: Alejandro GarcTa Dttz. 
Bemesgi. 8. 4,0 dcha. 24010 Lcdn. 

Vendo el oidenador Plui, com- 
pIcEamente nucvo, con 10 prograrDay 
Skool Daic Match Day. GiglFrom 
the Gods. etc. Todo el material in " 



08034 Bitcelona. 

Nos guslarfa cont 
rios del ZX Spec 



l^lE>£). CAMBK) 



l ^aUfeW ESTAPO. / '^^ 



Vcndo ZX Specinun 48 K. c 



Intercambio prognunai para ZX 
Spectrum 48 K. Timbiin piogfamas 
ponZX 81, 16K.E!cnbira:JoseM. 



Vendo ZX Specnum 16 K a 



^ndrid One Bimbo, Grid Bog, 
n Byray. Pool 2, Puzzle, etc.). 
bi*n reg-b tsvisiu ZX y TO- 
DOSPECTRUM. Llamir iJ TeL (57fi) 
I 5S, sobre Isr Ifl clc la nodhe, o 




laOroel,13.500l5Zj 



Trav. dc las Colts, 16!, 1= B. 08028 



Vicnt prepuodo con rewT, leT pikHn. 
Lo vcndo con 10 programas: Machine 
code icst. Match Poinl. Cobait. Olimpi- 
con, Beach-Heid, elc. Piecio especist 
27.000 ptos. {ineluso menos)- Piegun- 

nodie al Tel; (93) 20* 30 22. U- 



defon 

l,"-2. 08034 Bircetona. Ti 

5.000 pesetas, 

fTe interesafbimalpan 
Club de amigDS del Spi 
crtbeme. Carlo? }ast Ami 
deTreviftD.4Z2."CMir» 



i. Man 



, 51. 



(Astu, 



ipeclnim ISK, I aflo.ma- 
lAol por 21.000 pesetas, ite- 
con 15 juegos comerciales 
3, Jumping Jack). Ofenas a 
eres Alvarej. Prolongaciiin 
21, 4,» B. TcL (985) 
.lamar de I a 4 pjn, Gijdn 



« 3 meiotea copiones 
del mercado por sepsuado. Trans Ex- 
press, Tape Copi 5. Tape Copi &. Precio 
a convenii. Llsmiir a panir de las 8 de 
lanochea.lld=fonso,Tel,(93)2043022. 

Iniercambio o vendo piograniaB 

pars el Spectrum 48 K. Sevilla. Ptegun- 
tar pat Jos< Antonio al Teb (954) 



Cam bio progcamas paia 




YA ua u) y 



Kp 



Vmdo ZX Spe 




48 K RAM 






iHlan 


o, fueme de 


alimeniack 


n, cable 






mis 206 

40iX)0 pes 
27 21 73 o 


30 progiama 

las. Llamar 
e^crihir a Ger 


120 juegos 

, por'sdiJ; 

1 Tel: (556) 



Cambio programaa muy buenos. 
Hscribir a: Jose Maria ChacrJn loiada. 
Jda- del Buen Pastot, 31 7. Son Fetnan- 
fa (adia). 



nxAS canon A il^pp"/ ^■^■ 

LE i.UiB}i COHO SU ClW'CO S/jLV ADaa.J 
$v NE6ai Y so 




ElCO 



^^^ c«"*i£ hexadecimal, 



ill 




r.;:5?.^»* 




-^< 



epM 



